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āj 
Vēl nekad izstādē E3 tās sešu gadu vēs- 
tures laikā likmes nav bijušas tik 
augstas. leejot pašā sarežģītākajā, 
formātu maiņas lūzuma gadā, spēļu in- 
dustrija burtiski vārās gaidāmo pār- 
ka maiņu nojausmās. Katrs, pat visneno- 
zimīgākais no pirmā acu uzmetiena, 
notikums var pašos pamatos izmainīt 
situāciju, dot tai vai citai pusei tik 
nepieciešamo pārākumu. PC, Play- 
Station2, Dreamcast, Dolphin un X-Box 
- un tās ir veselas piecas pilnvērtīgas 
platformas, tagad izvirzās cīņas par 


PlayStation 2 


TI 


jā stadijā, pie tam daudzi augstākmi- 
nētie spēlētāji pat iedomāties nevar, ko šiem pir- 
cējiem īsti vajag. Ja PC tādas problēmas varētu 


likties nenozīmīgas, pateicoties atklātajai arhi- 
tektūrai, neatkarīgo izstrādātāju pārpilnībai, pies- 
lēgšanas Internetam un vispār jebkuriem šo- 
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dienas vai rītdienas spēļu dienestiem, 
vienkāršībai, tad spēļu datoru ražotājiem ar to ir 


jārēķinās jau laikus. Jo pircēju prasības 


i 
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neapmierinošas platformas izlaišanas cena būs 
nopietnas finansu problēmas. Prasme paredzēt 
pretinieku darbības vairākus gājienus uz priekšu, 
savā redzējumā par spēļu tirgu tuvākajiem 
gadiem E3 izstādē ar visu pasauli dalījās prak- 
tiski visas lielākās kompānijas. Vienu diennakti 
pēc izstādes mēs nolēmām īsi apkopot tās 
rezultātus un pastāstīt jums par dažiem visneti- 
camākajiem un sensacionālākajiem notikumiem 
Los Angeles Convention Center kaujas laikā. 


PLAYSTATION 2: GIGANTA PIRMIE 
SOĻI 

Nevienam nebija noslēpums, ka tieši E3 kļūs par 
to poligonu, kurā Sony ar savu superstilīgo spēļu 
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datoru PlayStation2 parādīs Amerikas un 
Eiropas tirgu ieņemšanas izvēles programmu. 
Un, lai arī nekādus nopietnus pārsteigumus no 
paredzamā paziņojuma par Sony spēļu projektu 
iznākšanas datumiem, cenām un aptuveno 
sastāvu mēs negaidījām, Mikrosoft pirmā spēļu 
datora pieteikums marta sākumā pavisam no- 
pietni sajauca kārtis Sony, kura negaidīja nekā- 
dus šķēršļus sava spēļu monstra ceļā uz pirmās 
PlayStation 60 miljonu īpašnieku sirdīm. Ame- 
rikas kompānijas Mikrosoft sistēmas, kura vis- 
vairāk asociējas ar tehnoloģiskajiem procesiem, 


problēmu sarakstam klāt nāk arī nesavienojami- 
ba ar DVD piektās zonas standartu. Kas attiecas 
uz sākuma spēļu biblioteku, tad šeit vēl ir daudz 
jautājumu. Acīmredzot, PS2 pirmizrāde ASV un 
Eiropā praktiski pilnībā bāzēsies uz jau 
iznākušajām Japānā spēlēm, tādām kā Ridge 
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as uz PS2 iznāks praktiskie visas EA populārās 
spēlēs. Spēļu variantā demonstrētie amerikāņu 
futbols Madden NFL 2001 un FIFA Soccer vien- 
kārši pārsteidza visus Electronic Arts stenda 
apmeklētājus ar savu grafisko krāšņumu. Lai arī 
tās joprojām atrodas aizsniedzamības robežās 


no konkurējošo sistēmu puses (jaunā World 
Series Baseball 2K1 uz Dreamcast izskatījās 
nebūt ne sliktāk, kā lielītā FIFA un Madden), 
tomēr šīs spēles nodemonstrēja jaunās Sony sis- 
tēmas varenību visnotaļ pievilcīgā formā. Kas 
attiecas uz pašas Sony projektiem, tad divi 
lielākie projekti sistēmā - Poliphony Digital su- 
persacīkstes Gran Turismo 2000 un lielbudžeta 
Action/RPG Dark Cloud vēl joprojām nerada 
vajadzīgo iespaidu. No Sony Eiropas projektiem 
var atzīmēt lielisko, kaut ari tālo no pabeigšanas 
projektu Wipeout Fusion ar teicamu trasu 
dizainu un milzumu efektu. 


PlayStation2 atbalsts, protams, neaprobežojās 
tikai ar vienas EA pūlēm. Izdevniecība Capcom 
pirmoreiz parādīja praktiski pabeigtā formā savu 
episko un pārmērīgi dārgo (spēles budžets ir 
vairāk kā 10 miljoni dolāru) Onimusha, kura, kā 
mēs arī gaidījam, nepiedāvā spēlētājiem pilnīgi 
poligonu grafiku, aprobežojoties ar attēliem fonā, 
atšķirībā no trīsdimensiju Code Veronica. Tā 
rezultātā spēle izskatījās kā uz PlayStation, tikai 
augstā izšķiršanas līmenī un ar labiem efektiem. 
Vēl viens uzticams PlayStation ideālu atbalstī- 
tājs, izdevniecība Sguare visbeidzot atklāja da- 
žas sava superslepenā projekta The Bouncer 
detaļas. 


No neticami garas, nespēlējamas demo-versijas, 
kuru nepārtraukti pārtrauc kārtējie rullīša 
ielādēšanas momenti, mēs noskaidrojām, ka 
Bouncer patiešām «ir nomainījis orientāciju» un 
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viduslaiku stilistikā. Bez tā visa uz video varēja 
paskatīties uz jauno Ferrari F360 Challenge, 
kurš, acīmredzot, patiesībā būtiski neatšķirsies no 
firmas Yu Suzuki F355 Challenge versijas un 
AM2, kuru dīvainas apstākļu sakritības dēļ pub- 
licēs Acclain, kuram ir ekskluzī- 
va licence uz Ferrari marku 
spēļu datoriem. Pie Midway 
tika demonstrēts jaunais 
Ready to Rumble, kurš tiek 
izstrādāts vienlaicīgi Play- 
Station2, Dreamcast, un, 
visticamāk, pat X-Box. 


MICROSOFT MEGAHITI 
Kompānijas Microsoft stends kļuva, iespējams, 
par vissvarīgāko šīs izstādes stendu. Neskatoties 
uz to, ka netālu katru stundu tika demonstrēta 
sensacionālā Metal Gear Solid 2 mini-filma, bet 


demo versijas izstādē pulcēja gigantiskus apmeklētāju pūļus. Skats tiešām bija to 
vērts. Tomēr demo versijas ir viena lieta, bet pavisam kaut kas cits - superspēles, kuras mums liks aizmirst 


PlayStation 2 un Dreamcast. Nav šaubu, ka agri vai vēlu Microsoft atdzims. 


milzīgs. Turklāt, Microsoft pārstāvji izvēlējās 
neatklāt nekādas jaunas projekta detaļas. Tā kā 
nav izveidoti reāli pagaidām vēl pārāk 
noslēpumainā X-Box projekti, galveno uzsvaru 
Microsoft lika uz saviem PC projektiem, kuri 
vienlaicīgi rādīja to potenciālu, kurš šai izdev- 
niecībai ir iespējams tirgū. Un, lai arī cik dīvaini 
tas nebūtu, tieši to studiju, kuras pieder vai atro- 
das tuvās attiecībās ar Microsoft, spēles kļuva 
par spilgtākajiem šīs izstādes notikumiem. 
Lieliskais FreeLancer, acīmredzot, kārtējo reizi 
kļuva par pašu ievērojamāko PC-spēli izstādē, 
bet pirmoreiz publikai nodemonstrētais Total 
Annihilation izstrādātāja Krisa Teilora Dungeon 
Siege pierādīja, ka lomu spēles, Diablo stilā, un 
stratēģijas TA firmas stilā mikss ir ne tikai iespē- 
jams, bet pie tam arī neticami labi darbojas. Nu, 
bet ārkārtīgi skaistais un tehnoloģiski pilnīgais 
MechWarrior IV apstiprināja savu visdaudz- 


Nav zināms, cik ilgi mums vēl nāksies gaidīt X-Box spēles, bet 


pagaidām 


t «tēvaiņi» aizraujas ar džipu apzīmēšanu un 


sieviešu ķermeņu tetovēšanu. Vispār, Microsoft jau ir pietiekami 


daudz P( 


blakus paviljonā Sony un Sega 
iepazīstināja ar desmitiem super- 
hītu, tomēr vispārējo uzmanību 
piesaistīja tieši gigantiskais burts 
X, kurš atradās pašā Microsoft 
ekspozīcijas centrā. Neskatoties 
uz to, ka iekšā bija izvietots tikai 
neliels kinoteātris ar X-Box 
tehnoloģisko demo versiju piec- 
padsmit minūšu ilgu rullīti, pūlis, 
kurš gribēja to noskatīties, bija 
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superhītu (lejā labajā pusē). 


sološākā šī Žanra projekta augsto statusu. 
Microsoft ārkārtīgi nopietni gatavojas savai 
nenovēršamajai ekspansijai spēļu tirgū. Bet tai ir 
vēl arī pietaupīti tādi trumpji, kā jaunā 
Homeworld spēle, Relic Entertainment un jaunie 
Ensemble Studios projekti, Digital Anvil, Gas 


Powered Games un daudzi citi Microsoft ģimenes 
locekļi. Un, acīmredzot, pašreizējās problēmas ar 
tiesu kompānijas spēļu nodaļu nebūt neuztrauc. 


SEGA NOTURAS AIZSARDZĪBA 
Neskatoties uz to, ka Dreamcast izlaišanu 
Ziemeļamerikā ir pieņemts uzskatīt par super- 
veiksmīgu, trakotā ažiotāža ap daudz vairāk 
respektablo un finansiāli labāk nodrošināto kor- 
porāciju daudz jaudīgākajām platformām, vēl 
joprojām liek industrijā daudziem, vismaz vārdu 
līmenī, attiekties pret Segas jaunajiem projektiem 
ar nosacītu neuzticību. Un, lai arī izkliedēt tautas 
šaubas par Dreamcasta nākotni pagājušajā iz- 
stādē kompānijai, spriežot pēc visa, tā arī 
neizdevās, tas netraucēja tai pievērst savam 
darbam lielu Žurnālistu un citu tamlīdzīgu spēļu 
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nekādu pārsteigumu. Lieta tāda, ka, ja Sega 
pašreiz nepielietos dzīvē tiešām agresīvu politiku, 
tad tai jau tuvākajā laikā klāsies ļoti grūti. Daudz 
lielāku izbrīnu mūsos izraisīja vienkārši nepie- 
klājīgais Dreamcasta masveida tādu neatkarīgo 
izdevniecību, kā, piemēram, Eidos, Infogrames 
un Acclaim atbalsts. Un vispār, neatkarīgās iz- 
devniecības izstādē E3 piedāvāja daudz vairāk 
spēles Dreamcastam nekā PlayStation2, kas, 
vispārīgi runājot, ir ļoti savādi. Cita lieta, ka starp 
tām mēs pagaidām nesaskatījam nevienu poten- 
ciālu superhītu (par tādu ar piepūli var nosaukt, 
piemēram, tikai otro Soul Reaver). Attiecīgi, par 
patiesiem hītiem, paredzētiem DC, mums nācās 
jautāt pašai Sega'i. Un, vispār un visumā, Sega 
mums tajā praktiski nelika vilties. Un, lai arī 
patiesu prieku mūsos varēja izraisīt tikai Sonic 
Adventure otras daļas video anonss, kura ir veltī 
ta Sonic'a desmitgadei (citiem vārdiem sakot, tā 
iznāks tikai 2001. gadā), tādas jau darbojošās 
spēles, kā angliskā Shenmue versija, tīkla galda 


: spēle Sonic Shuffle, Space Channel 5 amerikāņu 


variants, Jet Set Radio (Amerikā pārdēvētais par 
Jet Grind Radio), Ecco The Dolphin, Metrapolis 
Street Racer, Samba De Amigo, Sega GT, 
Seaman, nesen paziņotā tādu spēļu automātu 
spēļu pārveide kā sacīkste ar smagajām 
mašīnām 18 Wheeler American Pro Trucker, 
Ferrari F355 Challenge simulators un Sega's 
AM2 tīkla šaudīšanās spēle Outtriger, kā arī 
dažas satriecošas sporta spēles (NBA 2K1t, NFL 


= 2K1, WSB 2K1 un Virtua Tennis), izstrādājamā 


4 TE. 
industrijas darbinieku uzmanību. Bet notika t 
pārsvarā tāpēc, ka līdz ar diezgan pieklājīgo labu 
un lielisku spēļu skaitu, kuras pašreiz tiek 
izstrādātas «jaunās paaudzes» pirmajai konsolei, 


(un kuras tika parādītas pagājušajā E3 izstādē), 


Sega varēja piedāvāt amerikāņu pircējiem kaut 
ko tiešām jaunu. Runa ir par daudz aprunāto 
«bezmaksas» Dreamcastu, pateicoties kuram, 
Sega ir atkal nonākusi uz amerikāņu spēļu žur- 
nālu vākiem un, pateicoties kuram, tai, pilnīgi 
iespējams, izdosies izvairīties no tiešas saskars- 
mes ar Sony, kā šajā rudenī, tā arī nākamajā gadā. 
Tāpat arī Sega'i šodien palīdz tās solījumi par 
spēļu datoriem domātu bezprecedentu spēļu dien- 
estu, kurš uzsāks savu darbu šajā rudenī, kā arī 
tās spēles, kuru dēļ tas strādās. Ir vērts atzīmēt, ka 
tuvākajā laikā ne Sony, ne Microsoft, iespējams, 
šāda dienesta nemaz nebūs, tā ka šī dienesta 
pašreizējie panākumi Sega ir ļoti nozīmīgi. 

Bet viss augstākminētais nekļuva mums par 


Et 
as 


Dreamcast Ouake III Arena versija, un Phantasy 
Star Online video prezentācija spēja pienācīgi 
aizpildīt izveidojušos «tukšumu», ja to tā, pro- 
tams, vār nosaukt. Patiesība, Sega's stendā bijā 
izstādītas tik daudz spēles, ka «sagremot» tās 
visas uzreiz bija praktiski neiespējami. 


Tā ka, vispār un visumā, var droši konstatēt 
faktu, ka Sega ir spējusi sagatavoties Sony uz- 
brukumam gandrīz ideāli. Bet, vai tas spēs pali- 
dzēt tai patiešām noturēties pretī pašreizējā 
spēļu industrijas līdera uzbrukumam, parādīs tikai 
laiks. 

NINTENDO: ; PIRMS 
Droši vien jūs visi ļoti labi zināt, ka jau nākamajā 
gadā Nintendo plāno izlaist uzreiz divas jaunas 
spēļu platformas. Bet tas nozīmē, ka visas firmas 
izstrādātāju pamatkomandas pašlaik ir aizņem- 
tas nebūt ne ar Nintendo 64 atbalstīšanu, bet arī 
gan Dolphin un GameBoy Advance superspēļu 
sagatavošanu. Attiecīgi, firmas, par kuru pašlaik 
stāstām, stendā netika piedāvāts tik daudz labu 
un sliktu spēļu, cik gribētos. Jāsaka, ka tai tomēr 
pat tik sarežģītā situācijā ir izdevies saglabāt 
savu autoritāti un nodemonstrēt visai pasaulei, 
ka tai nesagādā nekādas grūtības pat bez 
Miyamoto palīdzības radīt patiešām kvalitatīvas 
spēles. Bet par stenda galveno pārsteigumu 
kļuva studijas Rare jaunā projekta ar nosaukumu 
Dinosaur Planet demonstrācija, kurā pazīstamā 
izstrādātāju komanda ir spējusi apvienot savu 
«patentēto» dizainu ar superhītīgās Zeldas 


, spēles procesu. Starp citu, Nintendo stendā 
; Zelda piedalījās arī ar savu Japānā lieliski 


pieņemto spēli The Legend of Zelda: Majora's 
Mask, kurai mēs vēl veltīsim gan mūsu, gan jūsu 
uzmanību kādā no mūsu žurnāla nākamajiem 
numuriem. Ne mazāku interesi Nintendo stendā 
apmeklētājos izraisīja coolīgā Rare Conkers 
nuligānspēle Bad Fur Day, kuru atļāva skatīties 
tikai pilngadību sasniegušām personām, kā arī 
nesen pārdošanā izlaistais negaidīti spilgtais un 
interesantais projekts Excitebike 64. Un laikam 
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nemaz nav vērts runāt par īsto GoldenEye turpi- 
nājumu, pazīstamu ar nosaukumu Perfect Dark, 
kurš tiešām izrādījās tik labs, cik labam tam bija 
jābūt. Jāatzīmē arī Nintendo nesēn iegūtās 
komandas Silicon Knights (pašas pirmās Legacy 
of Kain spēles daļas autoru) diezgan intriģējošais 
projekts, kurā pirmo reizi, cik es atceros, 
amerikāņiem ir izdevies radīt patiešām interesan- 
tu spēļu datoru rezidentspēli, kā arī ilgi gaidītais 
(vismaz mums) komerciāli veiksmīgās spēles ar 
nosaukumu Hey You Pikachu, kurā tiktu izmanto- 
ta balss atpazīšanas tehnoloģija, tulkojums angļu 
valodā. Nintendo stendā tika piedāvātas arī citas 
spēles, tādas kā stilīgais tenisa «simulators» 
Mario Tennis, kā arī aizraujošā mīkla Pokemon 
Puzzle League. Tā ka Nintendo 64 īpašniekiem 
savas iemīļotās spēļu platformas dzīves beigās 
vēl paliks, ko paspēlēt. Bet tad jau, skaties, arī 
Dolphin būs iznācis. Bet tas jau būs pavisam cits 
stāsts. 


INTERPLAY: UZ IR 

LOMIŅĀM 
Kompānija Interplay izvēlējās demonstrēt savas 
spēles aiz aizvērtām. durvīm. Pirmkārt tas tika 
attiecināts uz Bioware izstrādājamo globālo lomu 
projektu NeverWinter Nights. Laikam tā bija pirmā 
reize, kad mums tika dota izdevība novērtēt visu 
šīs spēles skaistumu, domātu, atšķirībā no Micro- 
softa Dungeon Siege, pirmkārt jau multiplay- 
eriem. Ieroču un personāžu daudzveidība, lielisks 
līmeņu dizains, pareizas... pat pārāk pareizas 
ēnas - tas viss atstāja vispatīkamākos iespaidus. 
Uz šī fona ilgi gaidītais Baldurs Gate 2 izskatījās 
ne pārāk oriģināli. Jā, bija nedaudz uzlabota spē- 
lēš grafika, pievienoti jauni Varoņi, monstri Un 
buramvārdi - bet visumā spēle bija palikusi tāda 
pati, un nekādi nozīmīgi grozījumi netika ieviesti. 
Varbūt tas arī ir labāk? Pilnīgi negaidīti bija Shiny 
Entertainment projekta Sacrifice panākumi. Izstrā- 
dātāji bija pacentušies ieviest mūslaikos tik pieras- 
tajā «3D-stratēģijas ar RPG elementiem» žanrā 
dažus jaunus elementus, un jau tagad ar pār- 
liecību var teikt, ka šis mēģinājums ir izrādījies 
veiksmīgs. Kā piemēru šiem jaunievedumiem var 
minēt tikai viena varoņa esamību, kurš Sacrifice 
pasaulē attēlo pašu spēlētāju, kurš ar maģijas 
palīdzību rada dažādus radījumus un vada tos. Ja 
runājam par varoņiem-vienpašiem, nevaram ne- 
pieminēt Planet Moon Studios spēl Giants. 
Projekts lēni, bet neatlaidīgi tuvojas pabeigšanai, 
un versija, piedāvātā E3, bija diezgan interesanta 
un spēlējama. Giganti izrādījās diezgan burvīgi 
radījumi, kuri mūsu vadībā aizrautīgi noēda un 
sagrāva visu apkārt. Grafiski lieliski noformēta, 
spēle vēl joprojām nav tikusi vaļā no dažām 
problēmām ar engine - bet te jau nu nāksies būt 
pacietīgiem un sagaidīt relīzi, kura, gribētos ticēt, 
vairs nav aiz kalniem. 


BLIZZARD DUETS 
Pilnībā attaisnot mūsu cerības izdevās arī kompā- 
nijai Blizzard, kura E3 parādīja divus savus popu- 
lāros projektus. Diablo 2 izrādījās tieši tāds, kādu 
gaidījām - dinamisks, krāsains, ar pilnu komplektu 
jaunu radījumu, buramvārdu, personāžu... un tajā 
Vispār, to jau laikam nemaz nevar pieskaitīt trūku- 
miem. Warcraft 3 ir paspējis noiet ceļu no mīklainā 
role playing strategy līdz parastajam RTS - bez- 
galīgi skaistam un vienkārši bezcerīgi nolemtam 
tams, tajā laikā, kurš palicis līdz iznākšanai, tā 
atkal nenomainīs savu «orientāciju». 
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SPECIĀLĀ REPORTĀŽA ! SPĒĻU JAPĀNA 


katra tūrisma un pat darījuma 
brauciena uz ārzemēm jebkurš cil- 
vēks noteikti atved daudz 
fotogrāfiju, lai pēc tam parādītu 
draugiem vietas, kuras viņš ir 
apmeklējis, un, protams, arī lai 
palielītos ar redzēto. Šī tradīcija ir 
spēcīgi attīstīta pat mūsu valstī, 
nemaz nerunājot par japāņiem, 
kuri, šķiet, vispār nekad nešķiras 
no saviem īpaši sīciņajiem foto- 
aparātiņiem un visu laiku knipsē, 
knipsē, knipsē. Vienā nelielā 
restorāniņā mēs redzējām, piemē- 
ram, trīs apburošas meitenes, no 
kurām viena tikko bija atgrie- š 
zusies no Parīzes. Šī gudriniece "1 
nebija atradusi neko labāku, kā | 
izknipsēt divas vai trīs filmiņas 
gleznām un skulptūrām Luvrā, ko 
ar lepnumu nodemonstrēja | 
savām draudzenēm. Mēs arī nolē- || 
mām neatpalikt no «japāņu i 
imidža» un tagad demonstrējam 
jums savu spēļu Japānas 
iespaidīgo kadru izlasi ar nelie- 
liem komentāriem par visvairāk 
spēlējošo valsti pasaulē. 
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Lūk, kur Sony ir ņēmis sava jaunā spēļu datora 
dizainu. Viens no Sony ofisiem visbagātākajā un 
izsmalcinātākajā rajonā Ginza pēc formas ļoti 
atgādina PlayStation2 vertikālā stāvoklī. Krāsa 
gan neatbilst. 


Jaunās PlayStation2 konsoles reklāma izrādījās tik iespaidīga, 
pēc idejas vajadzētu tikt pārdotam. Turklāt uz ielas izmesto 
un pat angļu valodā (acīmredzot ārzemnieki bija apnikuši naba- 
|gaidītā PS2 parādīsies vienā vai otrā tirdzniecības punktā. 
|izstāvētu iespaidīgu rindu un dotos mājās ar dārgo pirkumu, ir 


[Sony nelaiž garām izdevību pareklamēt savu 
arī spēles, kuras tam domātas. Tā, piemēram, 
ir nokarināti ar pēdējā «gandrīz hīta» 


Superveikals Shibuya Tsutaya ar gigantisko reklāmas ekrānu uz fasādes. Tieši to Sony] 
izvēlējās, lai laistu klajā savu jauno reklāmu. 
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|Akihabara Electric Town - šī ir tieši tā vieta Tokijā, kurp pēc ierašanās pirmkārt 
steidzas nokļūt visi spēļu žurnālisti. Spēļu un datoru veikalu koncentrācija šajā 
nelielajā pilsētas rajonā droši vien ir visblīvākā pasaulē. Bez datortehnikas te var 
|nopirkt arī vismodernāko digitālo kameru, plakanekrāna televizoru piekāršanai pie 
|sienas, tualetes podu ar desmit pogu sensoru vadību un citas augstās tehnoloģi- 
Ījas lietiņas. 


v 


Japāņu spēļu veikali nav lieli, taču ļoti pārblīvēti. Šeit jūs atradīsit pilnīgi jebkādas spēles visām sistēmām, pie tam daudzas ne pirmā rt a spēles ir 
ieejas atrodas neliels stends, kurā var izvietot nākošo hītu oi es kai samaksājot iepriekš 500 jenas (apmēram 5 dolārus), varat būt 
pārdoti jau pirmajās dienās, pēc tam ir jāgaida vēl pāris nedēļas, kamēr tiks ierakstītas papildus kopijas. Plus visdažādākie džoistiki, suvenīri, grāmatas 
bālā datori. Kā jums patiktu, piemēram, Šaturn par 40 dolāriem? Un Nintendo 64 retā rozā krāsā par 90? Tā kā Tokyo Game Show dienās PlayStation2 
spēļu datoru kļuva Dreamcast. Pat tik iespaidīgi spēļu datoru kalni pazuda milzīgā ātrumā. Labi, ka kompānijai Sega ar savu konsoļu piegādāšanu nebi- 


1 EE 


Le 


Pi li šā | 
m Šādi parasti notiek pašu pēdējo spēļu projektu reklāmas testēšana. 
„ veikaliem parādās stendi, pie kuriem var izmēģināt jauno šedevru 
"-; gatavi pirkt pilnīgi visu un jebkurā daudzumā. Paretam notiek 

„i |lielākā universālveikala HMV durvīm. Simpātiska meitene ar 
: sentiem pacīnīties ar viņu Typing of the Dead spēlē. 
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SPECIĀLĀ FFPORTĀŽA 


un ietekmīgi izdevēji savu jauno un diezgan 
svarīgo PlayStation2 supermoderno spēļu datoru 
projektu iznākšanai izvēlējās vienādu laiku. Tas 
jau nebūtu nekas, ja šīs spēles vēl arī nepiederē- 
tu vienam žanram. Tekken Tag Tournament un 
Dead or Alive 2 Japānā iznāca vienlaicīgi, 2000. 
gada 30. martā, radot veikalos furoru, kāds neti- 
ka novērots no pašas PS2 iznākšanas laika (vai 
vismaz no tā laika, kad plauktos parādījās sen 
gaidītais Kirby 64;-). Šī iemesla dēļ Akihabaras 
spēļu veikali tika atvērti pusstundu pirms laika, 
savukārt visnepacietīgākie fanāti sastājās 
nelielās, bet tomēr iespaidīgās rindās pie to 
durvīm. Taču, kā jūs jau zināt, japāņiem patīk 
stāvēt rindās, turklāt daudzi no viņiem cerēja, ka 
Sony divu superhītu iznākšanas dienā tomēr 


laidīs pārdošanā kaut nedaudz. Principā tieši 
tādēļ arī mēs turp devāmies agri no rīta, taču mūs 
gaidīja vilšanās. Neskatoties uz Sony «node- 
vību», abas spēles tika pārdotas labi, pie tam 
Dead or Alive 2 no šausmīgā Tekken'a atpalika 


pavisam nedaudz - pirmajā nedēļā tika pārdotas 
apmēram 210 tūkst. kopiju Tekken Tag 
Tournament un apmēram 160 tūkst. - Dead or 
Alive 2, kas, jāatzīstas, mūs ļoti iepriecināja. 
Neilgi pirms šo spēļu starta mēs bijām kompāni- 
jas Tecmo centrālajā ofisā, kur sarunājāmies ar 


galveno seriāla Dead or Alive producentu 
Tomonobu Itagaki (kurš apvienošanas kārtībā ir 
arī Tecmo viceprezidents). Tā kā Tecmo nav pār- 
lieku lielu ambīciju, saruna izdevās diezgan 
vaļsirdīga. Būtu patīkami iepazīstināt jūs ar 
dažiem fragmentiem no šīs intervijas: 


SP: Sakiet, kāpēc Tecmo pieņēma tik dīvainu 
lēmumu izlaist Dead or Alive 2 Amerikā uz 
Dreamcast, bet Japānā uz PlayStation 2? 


Tl: Mēs nostādām savu spēli dažādos tirgos dažādi. 
Tā, piemēram, amerikāņu versija galvenokārt ir 
paredzēta cīņu fanātiem, vispār hardcore-spēlē- 
tājiem, kam piemērotāka ir kompānijas SEGA sistē- 


ma. Tajā pašā laikā Dead or Alive 2 uz PlayStation | 


2 ir paredzēts masu tirgum. Lieta tāda, ka japāņi 


mentalitātes ziņā ļoti atšķiras no amerikāņiem. Un, | 
ja pēdējie pirms spēles vai konsoles iegādes apsver 
visus «par un pret», tad japāņiem lēmumu par kādas 
spēles vai spēļu datora iegādi drīzāk diktē modes, 
prestiža un masu pieprasījuma apsvērumi. Šādā 
situācijā cena maz ko nozīmē. Sodien tieši . 


PlayStation2 ir vismodernākā platforma, kura, lai arī 
ir liels deficīts, ir izpārdota milzīgās tirāžās. 


SP: Kādas ir Dreamcast un PS2 abu versiju | 


atšķirības? 


Tl: Pamatvilcienos tās ir gandrīz identiskas. Taču, ja 


tiek vērtētas krāsu sajūtas, es teiktu, ka Dreamcast 


versija man liekas zila, vēsa - tehnoloģiska un pār- | 
baudīta līdz pēdējam sīkumam, bet PlayStation 2 | 
versijai vairāk piestāv kāds silts tonis - tā ir maigāka 


gan krāsu ziņā, gan grafisko risinājumu ziņā. Turklāt 
PlayStation 2 versijā mēs esam pievienojuši vēl 
divas arēnas un dažus slepenos tērpus dažiem per- 
sonāžiem. 


SP: Kādas ir jūsu izjūtas darbā ar PlayStation 2? 


Cik grūti ir programmēt Naomi/Dreamcast un 
PS2? 


TECMO V5 NAMCO 


Kira J), 


Tl: Es kā producents esmu strādājis ar daudzām 
spēļu platformām, sākot ar Model 2 [pirmā Dead or 
Alive daļa - autora piezīme], līdz pat Naomi un 
Dreamcast, un, vispār, kompānijas Sega platformas 
man ir nedaudz saprotamākas un tuvākas, taču 
mums neradās nekādas problēmas ar spēles 
pārnešanu uz PlayStation2. Vispār, mūsu program- 
mētāji divu, trīs mēnešu laikā ir spējīgi pārnest 
jebkuru spēli uz jebkuru platformu, nezaudējot kva- 
litāti. Patiesībā, mēs izrādījāmies izdevīgākā stāvok- 
lī nekā citu kompāniju spēļu izstrādātāji, kuri strādā 
PlayStation 2, jo mēs sākām veidot spēli tajā mirklī, 
kad jau bija gatavi visi izstrādei nepieciešamie 
instrumenti, laikā, kad pārējie izmantoja vecākas 
versijas un vairs nevarēja pilnveidot grafiku vai 
kādus citus savu projektu aspektus. 


SP: Mēs domājam, ka jūs runājat par Namco? Ko 
jūs domājat par to, ka jūsu projekti parādās 
japāņu tirgū vienā un tajā pašā dienā? 


Tl: Mēs domājam, ka tur nav nekā briesmīga, pat 
vairāk, mums liekas visnotaļ interesanta konkurence 
ar tādu spēli kā Tekken Tag Tournament. Mēs 
uzskatām, ka mūsu projekts kā līdzvērtīgs var 
pacīnīties pat ar tādu populāru seriālu kā Tekken. 
Kas attiecas uz Nemco, mēs uzskatām, ka tāds 
grafiskais līmenis, kāds bija sasniegts Ridge Racer 
V un Tekken Tag Tournament, ir tikai sekas tam, ka 
šo projektu izstrādē tika izmantotas ļoti nepilnīgas 
bibliotēkas. Es, piemēram, esmu pārliecināts, ka 
grafiskie instrumenti vispār bija vienkārši paņemti no 
PlayStation, kas rezultātā deva tik neiespaidīgus 
rezultātus. Bet tas, pats par sevi, lai paliek starp 
mums ... [diemžēl viena Tecmo PR-ierēdņa klāt- 
būtne neļāva mums turpināt tik intrigējošu tēmu. 
Visu interviju jūs varēsit izlasīt vienā no nākama- 
jiem Official PlayStation numuriem] 


Jāsaka, ka Tecmo producenti nedaudz pārvērtēja 
sava projekta potenciālu, neviens no analītiķiem 
tomēr negaidīja, ka Dead or Alive 2 topos izrādīsies 
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tik tuvu visas tautas mīlētajam Tekken'am. 
Pat, ņemot vērā izslavēto «japāņu menta- 
litāti», tā bija īsta sensācija. Lai izprastu šo un 
daudzus citus jautājumus, mēs devāmies uz 
konkurentu ofisu. Pateicoties nenovērtēja- 
mam Sony Computer Entertainment Europe, 


kas noorganizēja mums tikšanos ar visiem 


vadošajiem Namco izstrādātājiem, atbalstam, 
radās vēl viena intervija. Ļaujiet jūs 
iepazīstināt ar Versus Team, Namco iekšējo 
komandu, kas strādāja pie visām slavenā 
faitinga Tekken sērijām: 


Mashiro Kimoto (galvenais dizaineris), 
strādāja pie Tekken 1, 2, 3, TTT un F/A spēļu 
automātiem, miļākās spēles Everguest, 
Gradius Il un Super Mario 64. 


Kiyoshi Minami (galvenais programmētājs), | 


strādāja pie Tekken 3, TTT, Dancing Eyes, 


Namco Collection, mīļākā spēle Marble | 


Madness. 


Yoshinari Mizushima (art-direktors), strādāja 
pie Tekken 2, 3, TTT, mīļākās spēles Super 
Mario 64, IO. 


Akitaka Toyama (komponists), strādāja pie 
Tekken 2, 3, TTT, Soul Edge, Soul Calibur, 
mīļākās spēles StarCraft, SpaceHarrier. 


SP: Sākotnēji Tekken Tag Tournament tika 
radīts spēļu automātiem, kuru pamatā ir 
oriģinālo PlayStation tehnoloģija. Kāda 
tad ir principiālā atšķirība starp Tekken, 
paredzētu PS2 un oriģinālu spēļu automā- 
tam? Vai bija nepieciešama papildus ani- 


mācijas izmantošana, motion capture, | 


modeļu pārveidošana? 


MK: Animācija kā tāda tika paņemta no spē- 
les pamatversijas, taču visi personāžu modeļi 
(to ir ap 120) tika pārveidoti, un tiem izmanto- 
to poligonu skaits pieauga, pie tam mēs no- 
mainījām dažas tekstūras - tas aizņēma 
daudz laika. Nobeigumiem mēs izveidojām 
pilnīgi jaunus modeļus un izmantojām motion 
capture, kuru mēs veidojām Tekken'am 3, bet 
dažādu iemeslu dēļ neizmantojām spēlē. Tur- 
klāt ir pilnīgi pārveidotas pašas arēnas, kas, 
mēs ceram, ir ļoti labi pamanāms, - spēlē to 
pavisam ir 20. Mums tagad ir ekskluzīvs rullī- 
tis, kas ir izveidots speciāli PS2 versijai. Pie šī 
rullīša mākslinieku komanda strādāja gandrīz 
trīs mēnešus. 


SP: Gandrīz visās PS2 spēlēs ir redzams, ka 
iepriekš izskaitļotā, un tomēr reālā laikā 
ģenerētā grafika daudzkārt pārspēj pašu 
spēles grafiku. To mēs varam redzēt arī 
Tekken'a piemērā. Ar ko jūs izskaidrosit 
šādu neatbilstību? 


KM: PlayStation 2 arhitektūra ir pietiekami 
sarežģīta, pie tam daudzi izstrādātāji izmanto 


spēļu datora potenciālu dažādi. Mēs, piemē- 
ram, uzskatām, ka visērtāk ir izmantot proce- 


; soru Emotion Engine statiskajai trīsdimensiju 
' grafikai, kuru neiespaido spēlētāja darbības 


un kura jau ir izskaitļota iepriekš, savukārt 


| Graphics Syntesizer un vektoru procesori 
| Tekken'ā apstrādā jau pašus personāžus. 


Emotion Engine - ļoti jaudīgs procesors, un 


| mēs domājam, ka nākotnē varēsim labāk 


izmantot tā iespējas. 


SP: Kurš brīdis, izstrādājot PlayStation 2 
versiju, izrādījās vissarežģītākais? 


KM: Tāpat kā gadījumā ar oriģinālo Play- 
Station, vissarežģītākā bija spēles optimizāci- 
ja ierobežotajai spēļu datora operatīvajai 
atmiņai. Mirklī, kad mēs veidojām Tekken'a 


' tehnoloģisko demo versiju PS2 prezentācijai, 


; atmiņas apjoms neradīja problēmas, jo demo 
' versija tika radīta ne uz spēļu datora galīgās 


versijas, taču turpmāk mums nācās iet uz 
šādiem tādiem kompromisiem. 


SP: Kā radās ideja pievienot mini-spēli 
Tekken Bowl? 


YM: Vispār, sākumā mēs plānojām izveidot 
nepavisam ne boulingu, bet kaut ko armrest- 
linga vai pat nelielas spēles ar bumbu garā. 
Taču, kad tika radīta šī brīnišķīgā arēna ar 
parketa grīdu un satriecošajiem atspulgiem, 
mēs arī izdomājām uztaisīt tādu boulingu. 


SP: Vai jūs neplānojat nākotnē Tekken'ā 4 
izmantot kādu no Soul Calibur personā- 
ziem? SC komanda taču iekļāva savā spēlē 
tādu varoni, kā Yoshimitsu, pie tam tas 
izdevās diezgan labi. 


MK: Yoshimitsu no sākta gala labāk iederējās 
tādā spēlē, kā Soul Edge vai Soul Calibur, 


viņš nav īsti Tekken'īgs varonis. Vispār, ar šā- 


du pārņemšanu ir jābūt uzmanīgiem, jo nepa- 


; reizi veidots personāžs var viegli sabojāt visu 


kaujas sistēmu un līdzsvaru. Tomēr jaunu 
pārņemšanu varbūtību mēs neizslēdzam. 


SP: TTT arēnās vienmēr ir klāt skatītāju 
masas, pie tam reizēm tās ir pat neslikti 
animētas. Cik poligonus jūs katram izman- 


| tojāt un cik sarežģīti ir pašu personāžu 
| modeļi? 


KM: Tieši uzskaitīt poligonu skaitu ir gandrīz 
neiespējami, pie tam šo poligonu skaits 
katram personāžam ir atšķirīgs, taču vidēji 
mēs izmantojām no 200 līdz 250 poligoniem 
skatītājiem un no 700 līdz 1000 poligonu 
katram personāžam. 


' SP: Vai ir iespējama Tekken Tag Tourna- 


ment pilnīgi tehniska pārveidošana tādai 
platformai kā Dreamcast? 


KM: Tehniski - jā. Taču veselu virkni spece- 
fektu, galvenokārt apgaismojumu, nāktos 
kardināli pārveidot, jo tādus, kādi tie ir, tos 
nevarētu pārnest uz Dreamcast. 


Interesanta kompānija ir Namco. Tajā 
dienā, kuru mēs pavadījām izdevniecības 


| jaunajā centrālajā ofisā lokogamā (burtiski 


pāris kilometru attālumā no neliela 
ciematiņa Yokosuka, kurš, pateicoties 
Shenmue, ir kļuvis leģendārs, -- jāatzīmē 
arī tas, ka pa ceļam no Tokijas uz Namco 
atrodas arī liels Sega ofiss), mums izdevās 
redzēt un dzirdēt daudz ko. Tā, piemēram, 
ekskursijas laikā pa kompānijas svētāka- 
jām vietām - studijām, kur patiesībā arī 
tiek izstrādātas spēles, mēs detalizēti 
iepazināmies ar superslepenām sacen- 
sībām motocikliem GP500, kura kļūs par 
trešo Namco spēli PS2, un pat saņēmām 
atbildi uz jautājumu, vai notiek Soul 
Calibur 2 izstrāde - aiz neliela aizslietņa 


' ofisā mēs ieraudzījām tāfeli, kura visa bija 


sazīmēta ar projekta konceptiem. Ir grūti 
pateikt, kādai platformai tas tiks 
izstrādāts, kaut gan, spriežot pēc dau- 
dzajiem Sega's spēļu automātiem, spēļu 
datoriem, džoistikiem un spēlēm tieši 
studijā, Namco netaisās pārtraukt darbu ar 
Dreamcast. Visbeidzot mēs apkaunojoši 
zaudējām Eiropas žurnālistu komandai 
mini-sacensībās Tekken'ā un pārspējām 


; daudzus no viņiem Ridge Racer'ā. Protams, 


Namco apjomi ir nopietnāki, izstrādātāju 
komanda lielāka, arī resursu izdevniecībai 
pietiek, kāda ir CG izstrādes studija vien, 
kurā pēc mūsu aprēķiniem atrodas desmit- 


; divpadsmit SGI pēdējo modeļu darba staci- 


jas. Taču Tecmo, pareizāk Team Ninja, 
pierāda sevi ar talantu, neatlaidību un 
nopietnām jaunām tehnoloģijām. 
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īvainu apstākļu sagadīšanās 
dēļ mūsu redakcijai pirmo reizi 
izdevās personīgi apmeklēt 
Tokijas spēļu izstādi turienes 
spēļu industrijai visinteresan- 
tākajā laikā. Nedaudz mazāk 
kā pirms mēneša Uzlecošās 
Saules Zemē beidzot iznāca ilgi 
gaidītā PlayStation2, kuras veiksmīgai izlaišanai 
strādāja praktiski visas lielākās Japānas izde- 
vniecības. Taču, acīmredzot, viņi šajā nodarbē 
ieguldīja tik daudz enerģijas, ka turpmākai šīs 
platformas uzturēšanai ar hītiem, kā arī 
vienkārši jebkurām spēlēm viņiem vienkārši 
pietrūka spēka. Tāpēc Tokyo Game Show 'ā visus 
gaidīja šausmīgs un briesmīgs pārsteigums: uz 
PlayStation 2 reāli netika parādīta neviena jauna 
spēle, kuru vismaz ar piepūli varētu nosaukt par 
potenciālu hītu. Pat vēl vairāk, daudzus no jau 
iepriekš pieteiktajiem projektiem šim formātam 
vai nu neparādīja nemaz, vai arī tie izrādījās 
diezgan vāji vai nu no grafikas vai spēlēšanas 
aspekta. Bet tas patiesībā nozīmē, ka Japānā līdz 
pat rudenim situācija ar spēlēm PS2 būs, maigi 
izsakoties, diezgan sarežģīta. Protams, sev tik 
izdevīgā situācijā kompānija Sega šajā izstāde 
izskatījās gandrīz vai kā uzvarētāja. Ne tikai tās 
stendā tika izstādītas neapstrīdami vislabākās šī 
šova spēles, bet arī tās partneri nenošāva greizi 
un parādīja dažus pietiekami interesantus pro- 
jektus. Tā kā, ja šajā vasarā japāņu pircēji nonāks 
pie tāda paša slēdziena, tad Sony tajā nāksies 
vainot tikai sevi pašu. Taču ir jāatzīmē, ka 
izstādes laikā japāņu spēļu veikalos Sega guva 
ideālus panākumus, un tāpēc tās izgāšanās TGS 
tik ļoti nekrita acīs. Tomēr runu par to, it īpaši 
amerikāņu presē, bija pārāk daudz, lai to varētu 
noklusēt. Nu, un tagad pāriesim pie pašām 
spēlēm. 


Apkopojot jebkura izstāžu pasākuma rezultātus, ir 
pieņemts nosaukt vislabākos projektus, kas tajā tika 
piedāvāti. Spēļu kategorijā, kuras tika rādītas TGS "dzī- 
vajā”, pēc mūsu domām pirmo vietu dala Sonic Team'a 
muzikālā spēle Samba De Amigo, paredzētu DC un 
superkūlīgās triku autosacīkstes Jet Set Radio, par 
kurām jūs vairāk varat uzzināt citā mūsu žurnāla 
nodaļā. To spēļu kategorijā, kuras tika rādītas video, uz 
mums lielāko iespaidu atstāja 2 projekti, un tie atkal ir 
Sonic Team'a tīkla spēle RPG Phantasy Star Online un, 
protams, DC un Konami domātā pagaidām nesapro- 
tamā action/RPG Z.O.E., un, ja precīzāk, tad tā ir Metal 
Gear Sold ražojums PlayStation 2 platformai. 


Tad kāpēc kaut kāda muzikāla spēle, kurā 
spēlētājiem tiek piedāvāts mūzikas taktī pakratīt 
idiotiskus grabuļus, kurus sauc par marakasiem, 
varēja ne tikai pievērst sev mūsu uzmanību, bet arī 
iegūt pelnītu balvu labākās šova spēles kategorijā? 
Un palūgšu atzīmēt, ka visiem par brīnumu šajā 
viedoklī mūs atbalstīja vairums pasaules žurnālistu, 
kuri apmeklēja TGS. Un iznāca tā droši vien tāpēc, ka 
neviens no mums vienkārši negaidīja, ka tāda spēle 
vispār var būt interesanta. Vēl vairāk, pat tad, kad es ar 
vislielāko patiku to spēlēju, man visu laiku bija jāpieķer 
sevi pie domas, ka es nespēju noticēt tam, ka šī žanra 
spēles beidzot ir pārstājušas sev piesaistīt uzmanību 
tikai ar savu jaunumu. Visumā, ar Samba De Amigo 
iznākšanu Šī gada aprīļa beigās mēs beidzot varēsim 
konstatēt, ka, pirmkārt, muzikālās spēles beidzot ir sa- 
Ssniegušas jaunu kvalitatīvu līmeni, otrkārt, ka tās beid- 
zot spēj apmierināt ne tikai modernās jaunatnes, bet arī 
ierindas spēlētāja vajadzības, un, treškārt, ka muzi- 
kālās dejošanas spēlēs beidzot ir parādījies patiešām 
pārdomāts, pieejams un aizraujošs spēles process. 
Citiem vārdiem sakot, Sonic Team visiem negaidot ir 
izdarījusi īstu revolūciju, kuru, diemžēl, vairums mūsu 
lasītāju tā vai tā nepamanīs. Tajā mēs, protams, 
nevienu nevainosim, jo ne Sonic Team, ne vēl jo vairāk 
Samba De Amigo nav vainīgas, ka visas muzikālās 
dejošanas spēles eiropieši jau ir paspējuši pieskaitīt 
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neinteresanto kategorijai. Tāpēc 

speciāli mūsu spēlētājiem balvu par labāko spēli, kas ir 
parādīta Tokijas spēļu izstādē, mēs piešķīrām citam 
projektam, tas ir Jet Set Radio. 


Taču dabiski, ka ne tikai ar sambu un amigu ir kļuvusi 
slavena nesen notikusī Tokijas spēļu izstāde. Tajā bija 
arī citi interesanti projekti, kuriem mums vienkārši ir 
jāpievērš pienācīga uzmanība. Nu un, lai iepazīstinātu 
ar tiem mūsu lasītājus, mēs šoreiz esam nolēmuši par 
tiem stāstīt to stendu kontekstā , kuros tie tika piedāvāti, 
pie tam tādā secībā, kādā ar tiem varēja iepazīties 
jebkurš Tokyo Game Show apmeklētājs. 


Sāksim mēs ar Capcom, kura stends bija pirmā intere- 
santā vieta, uz kuru varēja paskatīties pavasara TGS 
apmeklētāji. Izņemot divas spēles (Marvel vs. Capcom 
2, paredzētas DC, un Street Fighter EX 3, domātas 
PS2), tajā tika piedāvāti tikai jauni projekti, kuriem ir 
jāparādās pārdošanā tuvāko sešu mēnešu laikā. Lai arī 
neko patiešām šedevra vērtu mēs, diemžēl, šajā 
stendā atrast nevarējām, uzreiz vairāki projekti, kurus 
mēs tur ieraudzījām dzīvajā vai video, spēja atstāt 
patīkamu iespaidu. Sai kategorijai droši var pieskaitīt ne 
ar ko nesalīdzināmo un vēl trakāku nekā oriģināls kau- 
tiņu četriem cilvēkiem Power Stone 2, domātu DC, 
negaidīti skaisto un interesanto RPG, paredzētu 
PlayStation Breath of Fire 4, uz video rādītās seriālu 
spēles RPG Eldorado Gate - Dreamcast un 
action/adventure - PS2 Onimusha, nu un, protams, 
Biohazard Zero, domāto N64. Savukārt stenda stūrī 
nobīdītās un uz video parādītās trīs GameArts spēles 
PlayStation 2, kuras Japānā izdos Capcom, pārbaudot 
izrādījās diezgan zemas kvalitātes pakaļdarinājumi. 
Gun Griffon Blaze bija sāpīgi līdzīgs spēlei, domātai 
Saturnam ar tādu pašu nosaukumu (tas attiecas arī uz 
tās grafiku), nu un par pārējām divām spēlēm vispār 
negribas runāt. Tajā pašā stenda stūrī karājās arī Tomb 
Raider'a ceturtās sērijas, kuru cienījamā izdevniecība 
pat nepacentās parādīt izstādē, reklāma. Mūs pārstei- 
dza arī tas, ka par izlaišanu jau šovasar paziņotās 
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spēles Eldorado Gate un Onimusha līdz šim brīdim 
tiek rādītas tikai video. Pie tam pirmajā gadījumā šis 
video ilga ne vairāk par pusotru minūti, bet otrajā tas, 
galvenokārt, rādīja skaistus video rullīšus un nevis 
spēles procesu. Tomēr par stendu Capcom mums pali- 
ka labs iespaids, it īpaši pēc tam, kad mēs piespiedām 
sevi paspēlēt tajā otro Power Stone, kurš, atšķirībā no 
visiem kapkomiešu turpinājumiem, izrādījās jauna un 
pie tam laba spēle. 


Capcom stenda tiešā tuvumā atradās teritorija, kuru 
ieņēma kompānija Sguare. Tajā triju sporta spēļu 
PlayStation 2 (par tām nedaudz vēlāk) spēlējamu 
demo versiju vidū atradās neliels kinoteātris, kurā 
Sguare rādīja savu veco un jauno projektu reklāmas 
rullīšus. Visinteresantākais bija tas, ka devītās Final 
Fantasy, kuras dēļ mēs, principā, arī atnācām uz šo 
stendu, reklāmas rullītis izrādījās diezgan dīvains. Kāda 
japāņu dziedātāja dziedāja dziesmu uz dažu kadru fona 
no spēles video rullīšiem, kurai, atzīmēšu, pārdošanā ir 
jāparādās jau jūlijā. Un viss. Sguare ne tikai neļāva 
izstādes apmeklētājiem paspēlēt viņu jauno garadarbu, 
bet arī savā reklāmas rullītī neparādīja nevienu spēles 
kadru. Taču mēs veselas desmit minūtes varējām 
skatīties Final Fantasy vienpadsmitās (!) sērijas reklā- 
mas rullīti, kura parādīsies pārdošanā ne agrāk par 
2001. gada rudeni. Un ja tas, ko šajā rullītī parādīja 
Sauare, ir reāla vienpadsmitā Final Fantasy, tad mums 
atliek vienīgi noplātīt rokas un atzīt faktu, ka šī tīkla RPG 
no grafikas viedokļa jau šodien ir novecojusi. No šī rul- 
līša kļuva ne tikai pilnīgi skaidrs, ka Sguare pagaidām 
nesaprot onlaina spēļu jēgu (pēc kompānijas domām 
tās eksistē tikai tāpēc, lai spēlētāji tajās varētu viens ar 
otru sazināties), bet šī "spēle" arī izskatījās tā, it kā tā 
būtu izstrādāta oriģinālajai PlayStation. Tajā, visiem 
par brīnumu, mēs no jauna ieraudzījām kautrīgi detali- 
zētus trīsdimensiju personāžus, kuri pastaigājās pa sta- 
tiskām divdimensiju bildītēm. Un es domāju, ka jums 
nav jāpaskaidro, ka no Sguare'a spēles, domātas 
PlayStation2, mēs bijām tiesīgi gaidīt daudz vairāk. 
Ievērojami interesantāka izrādījās problēmprojekta The 
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Bouncer reklāma. Pēc tam, kad Sguare vadība nolēma 
pārtaisīt šo kautiņu par action/adventure, vairums tā 
izstrādes komandas aizgāja no savas dzimtās kom- 
pānijas, un tagad to veido pilnīgi citi cilvēki. Un jāsaka, 
ka no pirmā acu uzmetiena šīs mazās nepatikšanas ir 
nākušas projektam tikai par labu. Tomēr, tā klajā 
nākšanas datums pagaidām nav skaidrs, un tās reālā 
debija, acīmredzot, būs tikai amerikāņu izstādē E3. 
Aizejot no Sguare'a "kinoteātra", mēs metāmies spēlēt 


«viņu sporta spēles. Un, ja par beisbola simulatoru mēs 


jums neko jēdzīgu pateikt nevarēsim, tad spriedumu 
par tās autosacīkstēm Driving Emotion Type S un 
restlinga simulatoru All Star Pro-Wrestling mēs varam 
darīt zināmu jau tagad. Un šis spriedums nebūt nebūs 
par labu šiem produktiem. Skaistās autosacīkstes 
vienkārši nebija iespējams spēlēt, savukārt uz neglīto 
restlingu bija pat nepatīkami skatīties. Visumā, tādas 
šausmas un murgus mēs, godīgi sakot, no Sguare 
vienkārši negaidījām. Un, ja izstādē E3, vai vēl ļaunāk, 
rudens izstādē TGS šāda situācija atkārtosies, tad 
mums nāksies kardināli pārskatīt savu attieksmi pret šo 
izdevniecību. Visbeidzot, vēl būtu jāatzīmē arī tas, ka 
Sguaream draudzīgās izdevniecības Electronic Arts 
izstādē nebija nemaz. Tāpēc par tās projektiem 
PlayStation 2 mēs nevaram pastāstīt pilnīgi neko. Tas, 
patiesībā, izskatījās diezgan dīvaini, jo EA japāņu 
nodaļas plānos joprojām ir jautājums par iekļūšanu 
japāņu tirgū. Un mēs tiešām nezinām, kā gan tam var 
līdzēt tas, ka japāņu spēļu izstādē nebija viņu produkci- 
jas. Taču atgriezīsimies pie lietas. 


Pabeidzot ar Sauare, mēs beidzot varējām pāriet uz 
galveno izstāžu kompleksa, kurā notika pavasara TGS, 
zāli. Tieši tur bija tādu kompāniju kā Namco, Sony, 
Microsoft, Tecmo, Sega, Enix, Konami un SNK, sten- 
di. Un tieši šajā zālē notika šeit aprakstītās izstādes 
pamatnotikumi. 


Jā, gandrīz aizmirsu pastāstīt par Bandai stendu, 
kurš atradās pretī Capcom un Sguare stendiem. 
Neskatoties uz to, ka tajā Eiropas spēlētājs nevarētu 
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atrast nevienu sev pieņemamu spēli, japāņu spēlētāju 
vidū tas izsauca neaprakstāmu interesi. Pirmkārt, tajā 
beidzot soli pa solim tika parādīta jaunā klasiskā Super 
Robot Wars Alpha, domātā, PlayStation, un 
Dreamcast stratēģija, par kuras fanu šajā izstādē kļuva 
jūsu padevīgais kalps. Kā izrādījās, aiz visai shema- 
tiskās grafikas tajā tiešām slēpās patiešām dramatiska 
soļu stratēģija/RPG, kurā bez lieliskiem multiplikācijas 
rullīšiem spēlētāji varēs atrast praktiski visus robotus, 
kuri jebkad ir piedalījušies jebkādā televīzijas seriālā 
(protams, ieskaitot Gundam un pat Evangelion). Nu, 
un otrkārt, šajā stendā tika demonstrēti pirmie īstie šajā 
kompānijā ražotie roboti: programmējamās vaboles- 
zirnekļi par japāņiem diezgan pieņemamu cenu, kā arī 
kaķis-robots, kurš japāņiem var aizstāt dzīvu mājas 
mīluli, pie tam bez īpašām problēmām. Tāpēc, ja jūs ir 
ieinteresējusi šī tēma, mēs varam turpināt mūsu stāstu 
par šiem Japānas zinātnes un tehnikas brīnumiem 
kādā no mūsu žurnāla nākamajiem numuriem. 


Un tagad atgriezīsimies pie spēlēm. Un tā, ieejot 
galvenajā izstāžu zālē, mēs beidzot varējām 
atgūties no Sguare radītā šoka un paskatīties uz to, ko 
mums saka darbaspējīgākas un ne tik slepenas izdev- 
niecības. Un, lai nevienu neapvainotu, mēs sāksim 
savu stāstu ar Microsoft stenda un PC spēļu stenda, 
kurš atrodas tam blakus, aprakstu. Ja, teiksim, pirms 
pusgada mēs šim stendam nepievērstu nekādu 
uzmanību (Japānā PC tirgus, maigi izsakoties, atrodas 
spēļu industrijas nomalē), tad tagad, pēc X-Box slu- 
dinājuma, mums neatliek nekas cits, kā rūpīgi sekot 
tam, kā spēļu tirgū strādā kompānija Microsoft. Kā jau 
jūs paši varējāt nojaust, tad izstādē TGS nebija nekāda 
X-Box a, bet Japānā pagaidām par to arī ne pārāk 
interesējas. Microsoft to lieliski saprot un tāpēc, ievie- 
tojot oficiālajā izstādes bukletā sava nākošā spēļu dato- 
ra reklāmu, vienlaicīgi pēc pilnas programmas spon- 
sorēja spēļu reklāmu Dreamcast, kuras strādā ar 
Windows CE operāciju sistēmu. Pie tam tā darīja to ar 
lielu entuziasmu (ar šādām reklāmām bija nokārts viss 
izstāžu komplekss) un acīmredzami pārī ar Sega, kas 
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liecina par to, ka šo divu kompāniju attiecības Japānā ir 
palikušas mazākais labas pat pēc X-Box'a sludinājuma. 
No otras puses, Microsoft stends un PC spēļu stends, 
kurā, starp citu, rādīja gandrīz pabeigtu spēles 
Daikatana versiju, palika tukšs visu izstādes laiku. Un 
tas liecina par to, ka japāņus būs ļoti grūti pārliecināt 
par to, ka Microsoft spēļu dators viņos var izsaukt 
jebkādu interesi. 


Tajā pašā laikā pie spēlēm, kas tika demonstrētas 
Segas stendā, varēja piekļūt tikai ar lielām pūlēm. It 
īpaši tas attiecas uz tādām spēlēm, kā Samba De 
Amigo un Jet Set Radio. Tiesa gan, jāatzīmē, ka, lai 
paspēlētu Samba De Amigo stāvēja parasto spēlētāju 
rinda, tad rindā pēc Jet Set Radio dozas pārsvarā pul- 
cējās spēļu Žurnālisti. Taču bez šīm divām spēlēm 
Segas stendā bija vērts apskatīt arī citus projektus. 
Piemēram, varēja pastāvēt ar atvērtu muti monitoru 
sienas priekšā, kuros rādīja video rullīti no Phantasy 
Star Online, no kura varēja secināt, ka šī spēle vismaz 
izskatīsies tik labi, cik vien tas ir iespējams uz 
Dreamcast. Varēja pafanot par otro Grandia, kura rek- 
lāmas videokasetes tika dalītas visiem, kas to vēlējās. 
Bet paspēlēt varēja Sega's RPG Eternal Arcadia, kura 
izrādījās pat interesantāka un, kas ir visapbrīno- 
jamākais, skaistāka par visu gaidīto Grandia 2. Kopā ar 
šiem pieciem lielajiem projektiem šajā stendā, tiesa gan 
daudz mazākā platībā, tika piedāvātas arī citas intere- 
santas spēles (kā arī pāris diezgan viduvēji pakaļda- 
rinājumi, uz kuriem mēs netaisāmies tērēt vietu 
Žurnālā). No šiem projektiem man gribētos atzīmēt 
angļu komandas Bizzare Creations sacīkstes MSR, 
kuras kā neviena cita spēle šajā žanrā ar savu 
fotoreālistisko grafiku radīja neatkārtojamu klātbūtnes 
efektu. Diemžēl, dzenoties pakaļ detalizētībai, eiropieši 
ir ziedojuši bildīšu izvades ātrumu uz ekrāna (kura 
demo versijā svārstījās ap 25-30 kadriem sekundē). 
Taču spēles process izrādījās lai arī ne ģeniāls, taču ļoti 
labs, tāpēc savā Dzimtenē šis projekts noteikti vēl kļūs 
slavens. Stenda iekšpusē, tīkla spēļu nodalījumā uz 
mums diezgan patīkamu iespaidu atstāja tīkla (kāds 


SHOW 


tad vēl?) golfs četriem cilvēkiem, kurš, pēc visa 


spriežot, iznāks ar nosaukumu Sega Golf. Nu, un video 
mēs varējām papriecāties par jauno komandas Climax 
Graphics (Blue Stinger autoru) projektu ar nosaukumu 
Illbleed. Tajā mums būs jāizkļūst no mājas, kurā mīt 
spoki un citi briesmoņi, visticamāk bez ieroču izman- 
tošanas. Šīs spēles reklāmas rullītis izskatījās vilinoši. 
Izņemot spēles, Sega's stendā mēs vēl varējām per- 
sonīgi iepazīt digitālo foto un videokameru DC, kura 


"pārdošanā parādīsies šovasar, kā arī jauno pārlūkpro- 


grammu ar tajā iebūvētu spēļu emulatoru, domātu 
MegaDrive. Ar tās palīdzību japāņu spēlētāji jau 
šovasar varēs ielādēt spēles 16-bitu spēļu datoram 
(pareizāk, tās īrēt) un spēlēt tās uz DC par saprātīgu 
cenu. Patiesībā, visa tā, ko mēs redzējām Sega's 
stendā, aprakstīšanai mums vienkārši nav vietas un 
laika. 


Taču ne tikai Sega spēja burtiski apbērt TGS apmek- 
lētājus ar savām spēlēm. Tās blakusstendā bijā vis- 
lielākā neatkarīgā japāņu izdevniecība, kura izstādē 
varēja demonstrēt ne vairāk ne mazāk kā veselas 52 (!) 
spēles dažādām platformām. Vairums no tām, diemžēl, 
bija papildus diski jau eksistējošām muzikālām spēlēm 
vai maza budžeta pakaļdarinājumi, kuri Japānā tiek 
pārdoti gadījuma pircējiem par superzemām cenām. 
Bija tur arī diezgan pieklājīga GameBoy spēļu kaudzīte, 
par kurām mēs pagaidām klusējam. Bija tur arī daži 
tiešām perspektīvi projekti, paredzēti PlayStation 2. 
Tas bija, pirmkārt, dzīvajā parādītais futbola simulators 
J. League Perfect Striker 2000, un, kad tas iznāks, tas 
noteikti patiks šī sporta veida piekritējiem. Bet galveno 
pārsteigumu Konami parādīja tikai video. Runa ir par 
neprātīgi intriģējošu producenta Metal Gear Solid pro- 
jektu Z.O.E., kurā tiks apvienoti action/RPG Zelda's 
stilā ar futūristisku dizainu un stilīgu japāņu robotu 
kaudzi. Uz mums atstāja ļoti pozitīvu iespaidu arī pro- 
jekts The Day of Walpurgins, kurš solās kļūt par pirmo 
tiešām kvalitatīvo rezidentveidīgo PS2 spēli. Taču ir 
jāatzīmē, ka no izstādē parādītajiem rullīšiem bija 
neiespējami kaut ko secināt par to spēļu procesu. 


tr, 


Tāpat mēs nevaram garantēt arī to, ka šīs spēles 
parādīsies pārdošanā šogad. Taču mēs jau šodien 
varam jums solīt, ka šīs spēles izskatīsies vairāk nekā 
pienācīgi. 


Lai arī tas liekas dīvaini, taču izņemot Capcom, Sega 
un Konami, nevienai izdevniecībai, kas piedalījās TGS, 
neizdevās savā stendā parādīt vairāk par vienu jaunu 
un pie tam arī interesantu projektu. Toties ekspozīciju, 
kas bija veltītas vienai vai divām spēlēm, bija pietieka- 
mi. Par tām mēs tūdaļ parunāsim. 


Čempions šajā kategorijā bija kompānija Sony, kura 
milzīgā stendā, kurā tā pati Konami varētu parādīt visas 
savas vairāk kā piecdesmit spēles, varēja nodemon- 
strēt veselus četrus (!) ne pārāk interesantus projektus, 
trīs no tiem (Spyro 2, paredzētiem PS, un Fantavision 
ar IO Remix, domātam PS2) izstādes atklāšanas mirklī 
jau bija pārdošanā. Vienīgais jaunais projekts šajā 


(RT Im 
TES eeetiAs 


tē 
=x 
Ka 


-sewmn 7 
vw 
. 
wv 


stendā bija PlayStation 2 paredzētā muzikālā spēle 
TVDJ, par kuru mums bija pilnīgi pretēji viedokļi. Tajā 
mums piedāvāja mūzikas taktī no dažāda garuma 
daļām veidot kaut ko līdzīgu multfilmai. Taču, tā kā šī 
procedūra spēlētājos viesa vairāk jautājumu nekā 
atbilžu, tad viss prieks no TVDJ beidzās ļoti ātri. 


Sony blakusstendā valdīja Namco, kura savas ekspozī- 
cijas lauvas tiesu veltīja jau iznākušajai TTT. Savukārt, 
nedaudz mazākā platībā šī izdevniecība demonstrēja 
video rullīšus no savas simpātiskās un Japānā gaidītās 
PlayStation paredzētās RPG spēles Tales of Eternia. 
Visinteresantākais ir tas, ka, kamēr šajā stenda 
nodalījumā apmeklētājiem par brīvu dalīja maisiņus, pie 
Tales of Eternia bija vienkārši vesels pūlis cilvēku. Visā 
pārējā laikā uz šo spēli nezin kāpēc paskatīties nāca 
daudz mazāks apmeklētāju skaits. Nu, un visus pārējos 
šīs kompānijas projektus, tādus kā PS paredzēto RPG 
Kamurai, spēļu automātu zālēs populāro atjautības 
spēli Mr. Driller - PS, DC un 
GB, kā arī dažas stulbas 
šaušanās ar pistoli PS paredzē- 
to, skaidru iemeslu dēļ Namco 
nobīdīja vistālākajā stenda 
stūri. Taču, pateicoties šādam 
lēmumam, apmeklētājiem 
nebija viegli pie tām piekļūt. 


Toties jebkurš TGS apmeklē- 
tājs blakus stendā Atlus bez 
problēmām varēja "paspēlēt" 
ļoti interesantu PlayStation 2 
"spēli'ar nosaukumu Primal 
Image. Tajā tās izstrādātāji 
nolēma mums beidzot ļaut pēc 
sirds patikas pafotografēt poli- 
gonu skaistules peldkostīmos. 
SĪ nodarbe, teiksim atklāti, ir 
diezgan neinteresanta, toties 
vietas šim produktam bija 
atvēlēts tik daudz, ka par maz 
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„neliksies. Taču stenda otrā pusē Atlus atguva mūsu 


acīs savu labo imidžu, nodemonstrējot vairāk kā vili- 
nošo un, atzīmēšu, skaisto un stilīgo RPG Persona 2 
Eternal Punishment, paredzēto PlayStation platfor- 
mai. 


Pretī Namco stendam izdevniecība Enix tautai rādīja 
spēlējamo Dragon Ouest VII. Godīgi izstāvot 
"nelielo'" rindu, mēs beidzot varējām pieskarties šim 
superšedevram un, diemžēl, pēc tam tā arī 
nevarējām saprast iemeslu, kāpēc šo spēli Japānā 
gaida tik liels spēlētāju skaits. Laikam tur viņi visi ir 
mazohisti, jo daudz atpalikušāku pēc izskata un satu- 
ra RPG, paredzēto PlayStation, man nebija gadījies 
redzēt jau sen. 


Mēs nobeigsim savu rakstu ar īsu citu projektu, 
kuri izraisīja mūsu interesi mazu un vidēju japāņu 
izdevniecību stendos, uzskaitījumu. Pie šādām 
spēlēm droši var pieskaitīt kompānijas Genki 
autosacīkšu otro daļu, paredzēto Dreamcast, ar 
nosaukumu Shotoku Battle 2, kurā mēs varējām 
redzēt pasaulē visspīdošākās mašīnītes, kuras ar 
pieklājīgu ātrumu brauca pa diezgan slikti detalizētu 
gigantisku trasi. Tāpat šim sarakstam varam 
pievienot pagaidām nesaprotamo PS2 domāto, toties 
skaisto izdevniecības Kadokawa action/RPG ar 
nosaukumu Orphen, interesanto izdevniecības From 
Software robotu simulatoru Armored Core 2 tai 
pašai platformai, kā arī izdevniecības Koei 
action/kautiņu Shin Sangoku Mosou, kurā jums nāk- 
sies tikt galā uzreiz ar veselu baru pretinieku, 
paredzēto PS2. Nu, un par visnoslēpumaināko šova 
projektu kļuva simpātiska izdevniecības SNK 
muzikālā spēle Cool Cool Toon, kura domāta 
Dreamcast, kurai kompānijas stendā bija atvēlēts 
diezgan daudz vietas, taču par kuru joprojām neviens 
jēdzīgi neko nevar pateikt. 


Ar to, principā, stāstu par pavasara TGS var arī 
pabeigt. SP REPORTĀŽA 
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PASAKAS 


iesaistās 


par tirgu 


akts, ka eksistē korporācijas Microsoft 
superslepens plāns superinteresantā video- 
spēļu tirgus iekarošanai, vienmēr ir ticis 
uzskatīts par vissliktāk glabāto noslēpumu 
spēļu industrijā. Visas šīs it kā netīšām 
izmestās frāzes, bezgalīgās izstrādātāju 
grimases un jociņi, neslēptā žurnālistu i 
pārliecība par visām izplatāmajām baumām 
- tas viss mūsu dvēselēs iesēja daudz 
C. šaubu. Nevarētu teikt, ka mēs šaubījāmies 
Š par Microsoft tiešām nopietnajiem plāniem 
) sasniegt citu, kvalitatīvāku līmeni ar savu 


ce spēļu platformu, vienkārši, spriežot pēc 
O korporācijas darbības dažu pēdējo gadu 
O 1 — ca = gi saits . = pl 

O) laikā, mēs nekādi nevarējām iedomāties, ka 


tamlīdzīgi plāni tiks realizēti tik drīz. 


10. martā korporācija Microsoft tās 
vadītāja Bila Geitsa personā pielika 
punktu daudzajām baumām, kuras 
apvija pasaulē vadošā datoru softa 
ražotāja mistisko sava spēļu datora 
projektu. X-Box patiešām eksistē 
un vienlaicīgi tika prezentēts spe- 
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ciālā preses konferencē Japānā, kā arī Geitsa kunga 
televīzijas uzrunā CNN, NBC un dažos citos kanālos. 
Visi Šie pasākumi tika uzsākti nebūt ne tāpēc, lai pie- 
dāvātu pasaulei maksimāli precīzu informāciju par 
superprojektu, bet gan ar mērķi uzsākt informācijas 
karu ar konkurentiem. Tāpat kā Sony tieši pirms gada 
prezentēja savu PlayStation2, nepaziņojot par savu 
jauno projektu pilnīgi neko un pat nepapūloties prezen- 
tēt pašu projektu, Microsoft tagad rīkojas ar savu X-Box. 
Korporācijas interesēs šodien daudz svarīgāk ir izklie- 
dēt nopietnos maldus, kas iepriekš pavadīja visas ziņas 
par X-Box: Microsoft tiešām taisa jaunu spēļu datoru, 
nevis veb-konsoli. Vēl vairāk, X-Box ir produkts, kura 
paplašināšanā un attīstībā korporācija ir nodomājusi 
ieguldīt vairākus miljardus dolāru, krietni vairāk, nekā 
līdzīgiem mērķiem tērē jebkuri tās 
konkurenti, Sony ieskaitot. Acīmredza- 
mi, ka Šī projekta tehniskajai realizācijai 
Microsoft nav taupījis ne līdzekļus, ne 
piepūli. X-Box pamatā būs centrālais 
procesors uz korporācijas Intel 
Pentium III bāzes, ar frekvenci ne 
mazāku par 600MHz un kompānijas 
Nvidia grafiskais čips, kurš balstīsies uz 
topošā akseleratora NV15 arhitektūras, 
kuram jaudas ziņā apmēram trīsreiz 
vajadzētu pārspēt pašreizējo GeForce. 
Mašīna būs aprīkota arī ar iekārtu DVD- 
ROM nolasīšanai, droši vien arī 
atskaņos DVD video diskus, un tajā būs 
iemontēts savs paša cietais disks aptu- 
veni 8 Gb apmērā. Tiek arī plānots, ka 
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X-Box sastāvā būs ātrdarbības modēms. X-Box 
grafiskās iespējas, acīmredzot, nedaudz augstākas par 
PlayStation2 rādītājiem, tomēr ne jau pateicoties kaut 
kādām superunikālām tehnoloģijām, kā procesora 
Emotion Engine gadījumā, bet gan tikai tāpēc, ka kon- 
sole ir vairāk sabalansēta resursu sadalījuma starp 
pamatmezgliem ziņā. Izskatās, ka X-Box būs aprīkots 
ar 64 vai 128 Mbaitu operatīvo atmiņu, nekādi nesadalī- 
tu pamata, video vai skaņas sastāvdaļās. Katra spēle 
patstāvīgi varēs iedalīt sev nepieciešamo atmiņas 
daudzumu atkarībā no tā, kas ir nepieciešams uz ekrā- 
na. Tāpat, pateicoties kompānijas Intel dalībai projektā, 
paredzams, ka X-Boxā, tāpat kā PlayStation2 tiks 
uzstādīta superātrā Direct Rambus DRAM standarta 
atmiņa, kura nopietni uzlabos sistēmas produktivitāti. 


Ar skaņas čipa izstrādi nodarbojas arī kompānija | 


Nvidia, tomēr nekas konkrētāks mums par to nav 


zināms. Microsoft izsludinātā šī tandēma ražotspēja ir | 


aptuveni triljons operāciju sekundē, bet poligonie skaitļi 
atbilst tiem fantastiskajiem (un pilnīgi nereālajiem) 
skaitļiem, kurus Sony izziņoja pirms gada, tikai 
palielinātiem apmēram reizes simt. Diemžēl, mums 
jāatzīst, ka mūsdienu pasaulē bez tamlīdzīga neprāta 
iztikt vairs neizdodas. 


PASAKAS PAR X-BOX 
Tehnoloģisko demo versiju virkne, kuras parādīja 
Microsoft, lai arī nesatrieca fantāziju ar lielisku japāņu 
dizainu, toties nesa sev līdzi jau tīri amerikānisku 
asprātību. Kā jums, piemēram, patīk tāda aina: liela 


Ready2Rumble varonis - mežonīgais, bet sim- 
pātiskais Afro Thunder, kurš izskatījās kā īsts silikona 
varonis. Bet otrajā apburoša meitene demonstrēja 
kaujas mākslas divatā ar gigantisku robotu, kurš 
precīzi atkārtoja visas viņas kustības. Microsoft 
pārstāvji cītīgi pārliecināja Zurnālistus par to, ka visas 


| Šīs ainas X-Boxa prototips aprēķina momentāni, 


grozīja kameru, bet klāt kārotajam džoistikam 
nevienu nelaida. Vispār, nav lielas nozīmes tam, vai 
viss parādītais ir taisnība vai nav. Līdz konsoles 
iznākšanai ir atlicis vēl pusotrs gads, un nemaz nav 
brīnums, ka Microsoftam nav gatava ne tikai platfor- 
ma, bet arī tai gatavojamās spēles. 


Kvēlu atbalstu jaunajai konsolei jau ir izteikuši tādi 
spēļu industrijas titāni, kā Electronic Arts, Activision, 
Epic Games, Bungie, Enix, Capcom, Namco. Starp 
citu, tas nebūt nenozīmē, ka viņi ar milzīgu prieku steigs 


| izstrādāt tai milzum daudz spēļu. Par saviem plāniem 
| radīt vienlaikus divus projektus jaunajam spēļu datoram 
| paziņoja Naughty Dog studija, kura kādreiz tika uzskatī- 


ta par vienu no Sony lielākajiem pielūdzējiem. 
Nevajadzētu aizmirst vēl vienu Microsoft partneri, kom- 
pāniju Sega. Grūti paredzēt, kā Segai izvērtīsies 
pasākums ar X-Box, tomēr prognozējamās sekas va- 
riējas no ciešas sadarbības vai stratēģiskām partnerat- 


' tiecībām līdz pat Segas apvienošanai ar Microsoft spēļu 


istaba, pārpildīta ar peļu slazdiem, uz katra no tiem kā _ 
X-Box prezentēšana radīja praktiski nenovēršamus 
; zaudējumus kompānijas Sony imidžam burtiski nedēļu 


ēsma ir uzlikta neliela ping-ponga bumbiņa. Simtiem, 
varbūt tūkstošiem peļu slazdu un vēl viena bumbiņa, 
kura krīt no pusmetra augstuma tieši virsū vienam no 
tiem. Tas, kas notiek ar skatītāju pēc dažām sekundēm, 
vairāk līdzinās khistērijai, nevis apbrīna pilnām 
atsauksmēm. Un, ko jūs teiksit par tauriņu baru, kurš 
gaisā, līdzīgi kā sinhronās peldēšanas sportistes izvei- 
do sarežģītas ģeometriskas figūras, attēlojot X-Box 
logotipu? Nedaudz mazāk ģeniālas, bet iespaidīgākas 
izradījās kompāniju Midway un kādas iekšējās filiāles 
Microsoft(Games demo versijas. Pirmajā mūs ar spēļu 
datora iespējām iepazīstināja slavenais spēles 
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| Centrālais procesors 


Uz Intel Pentium Ill bāzes -600 Mhz 
IBM Gekko -400 Mhz pēc vara tehn. 
Emotion Engine 300 Mhz 

Hitachi SH-4, 200 Mhz 


X-Box 

| Nintendo Dolphin 
PlayStation 2 

| Sega Dreamcast 


| Informācijas nesēji 


Sega Dreamcast 


| X-Box 
Nintendo Dolphin 


PlayStation 2 


199$ 


GD-ROM, diski 1 Gb apmērā 


Apmēram 300$ 
Mazāk nekā 200$ 


Apmēram 300$ 


ražotāju. Tāda apvienotā kompānija, kuras rīcībā būs ar 
konkurentiem nesalīdzināmas finanses un resursi, bez 
grūtībām spēs kļūt par spēļu industrijas līderi. 


pēc diezgan veiksmīgās PlayStation2 izlaišanas 


Japānas tirgū. Taču tagad tieši X-Box ir pamazām sācis | 
piesaistīt sev ne tikai preses, bet arī visas spēļu indus- 
trijas uzmanību. Tai gatavībai, ar kādu daudzi Sony PS 
; radusies sūce, ir gatavi pārmesties Microsoft pusē. Un, 


un, kas ir vēl svarīgāk, PS2 projekta partneri ir nolēmuši 
atbalstīt Microsoft jaunos centienus, vajadzētu likt vis- 
maz kļūt uzmanīgākiem. Nevajadzētu aizmirst, ka 
savas līderpozīcijas tirgū PlayStation ieguva, pirmkārt 
jau, nevis pateicoties savām tehniskajām iezīmēm, bet 
gan pateicoties masveidīgai desmitiem un simtiem 


Uz Nvidia NV15 bāzes 


PowerVR2DC, 100 Mhz 


| Operatīvā atmiņa Paziņotā poligonā ražotspēja 
X-Box No 64 Mb, Rambus DRAM 300 miljonu/s 

| Nintendo Dolphin Nav zināms ne mazāk, kā PS2 

| PlayStation 2 40 Mb, Rambus DRAM 66 miljonu/s 

| Sega Dreamcast 26 Mb, SGRAM 10 miljonu/s 


| X-Box DVD-ROM Jā 
| Nintendo Dolphin DVD-ROM Standartkomplektācijā nē 
PlayStation 2 DVD-ROM, CD-ROM Jā 


Cena ASV 


2001. g. rudens 
2001.g.pavasaris(Japāna), 
2001.g. rudens (ASV) 
2000.g. rudens (ASV), 
2000.g 4.marts (Japāna) 
Jau izlaista visos tirgos 


DVD-video disku atskaņošana 


Jā, ar papildierīces palīdzību 
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izstrādātāju atbalstam formātam. Un tikai pēc kaut kāda 
maznozīmīga paziņojuma lielākais vairums šo 
izstrādātāju, pēc pirmajām pazīmēm, ka Sony politikā 


jāpieņem, ka ar Microsoft atnākšanu konkurence spēļu 
tirgū ne tikai vienkārši atdzīvosies, bet gan pāraugs 
pašā niknākajā cīņā no tām, ko mēs kādreiz esam 
pieredzējuši. Šī būs ciņa par visa elektronisko izklaižu 


tirgus pārdalīšanu. PE 
SP REPORTAŽA 
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Kompānijas ArtX tehn., -200 Mhz 
Graphics Synthesizer, 150 Mhz 


Reāli sasniegtā poligonā ražotspēja 
Nav zināms 

Nav zināms 

Līdz 1,5-2 miljoniem poligonu/s 

Līdz 1,5 miljoniem poligonu/s 


Modēms 
Ethernet Adaptor 
Nav zināms 
Nē, tiks izlaists 2001.g 
Iebūvēts modēms 56 Kb/s 


iznākšanas datums 
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Lai ko arī neteiktu, bet pēdējās 2-3 nedēļas pirms E3 sākuma jebkuram profesionālam spēļu žurnālistam pārvēršas 


par īstu elli (vai paradīzi). Tieši šajās dienās praktiski visas uz pasaules esošās spēļu kompānijas cenšas vai nu pie- 
saistīt burtiski visu mūsu uzmanību sev un savai produkcijai, vai arī, otrādi, visiem spēkiem cenšas aizdzīt tālāk mūs 
no saviem ļoti lielajiem noslēpumiem, kurus tie pakāpeniski atklās tautai tikai mazās devās un par atsevišķu samak- 
su (joks). Pie visa tā visi viņu mazie un lielie noslēpumi līdz E3 sākumam kļūst zināmi gandrīz katram skolniekam. 


p Tomēr mēs pagaidām neatklāsim visus 

C spēļu industrijas noslēpumus, kurus mums 
pēdējā laikā ir izdevies uzzināt no 
dažādiem kanāliem. Tāpēc šajā spēļu 
jaunumu izlaidumā jūs sagaida tikai pār- 
baudīta un pilnīgi oficiāla informācija. 


JAUNIE LUCASARTS «ŠEDEVRI» 
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Kā jau mēs paredzējām, kompānijas 
LucasĀrts neticami populārā Monkey 
- Island nākšana atklātībā izrādījās pilnīgi 
neizbēgama. Escape from Monkey 
. 1 Island, kā jau var nojaust pēc nosaukuma, 
- NĪ acimredzot, kļūs par neveiksmīgā varoņa, 
I kuru sauc Guybrush Threepwood, piedzī- 
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vojumu pēdējo sēriju, kurā viņam beidzot izdosies tikt 
galā ar visiem ļaundariem un doties pasaules klejoju- 
mos. Diemžēl, līdz ar praktiski visu dizaineru un 
mākslinieku, kuri kādreiz izveidoja LucasĀrts 
piedzīvojumu seriālus tik mīlamus daudziem faniem, 
zaudējumu kaut kur pazuda arī stils un animācijas 
kvalitāte, un kopā ar tiem viss pārējais. EfMI tiek vei- 
dots uz dziņa Grim Fandango, vēl viena pārdošanas 
ziņā izgāzušās, bet toties visu bez izņēmuma spēļu 
kritiķu mīlēta šedevra, bāzes, taču no dzimšanas 
divdimensiju Monkey Islands fona skatiem, gan arī 
pašam multeņu varonim visi šie 3d-izpušķojumi kaut 
kā ne pārāk piestāv. Kaut gan jūs paši varat 
palūkoties uz skrīnšotiem un izdarīt kaut kādus 
secinājumus. Bez Escape from Monkey Island kļuva 
zināmas citu vairuma projektu detaļas, kurus 


LucasArts sagatavoja reklamēšanai E3 ietvaros. Tā, 
piemēram, mēs uzzinājām, ka Demolition ir kom- 
pānijas Luxoflux, kura ir radījusi tik simpātisku spēli 
kā Vigilante 8, mīļš Action uz riteņiem ar šaušanu un 
pārvietošanās brīvību pa 3D-arēnām uz PlayStation. 
StarFighter, aplūkojot tuvāk, izrādījās Rogue 
Sguadron turpinājums, bet, protams, pārveidots līd- 
zigi StarWars un PlayStation pirmās epizodes 
Visumam (PC-versija, domājams, arī tiek plānota) 
noteikti ar kaujām kosmosā. Otrs LucasĀrts projekts 
jaunajai superplatformai PlayStation2 kļūs pagaidām 


ne pārāk iespaidīgās autosacīkstes Mario Cart 
manierē ar nosaukumu Bombad Racing arī, protams, 
pēc StarWars motīviem. Tādējādi, praktiski visi 
noslēpumi izrādījās atklāti. Battle for Naboo ir vēl 
viens Rogue Sguadron turpinājums, taču izveidots 
jau ekskluzīvā līguma ar kompāniju Nintendo ietva- 
ros. Sī spēle, kuru rada studija Factor 5 un kura 
izskatās pietiekami pienācīgi, nāks klajā uz gada 


beigām. Atliek tikai noskaidrot, kas slēpjas zem Indy 
šitrējuma (visticamāk, jums pazīstamās Infernal 
Machine priekš N64 un Dreamcast ports), kā arī 
ieraudzīt darbībā neskatoties uz pilnīgu informācijas 
trūkumu jau labi izreklamēto Obi-Wan. Gaidiet 
jaunumus no E3! 
MASKAVA MEDIEVIL 

PIRMIZRADE 


Divdesmit sestajā aprīlī, burtiski dažas dienas pirms 
Krievijas spēļu industrijas vēsturē pirmā lokalizētā 
spēļu datora projekta parādīšanās pārdošanā, stilīgā 
Maskavas klubā MixClub notika tā grandioza prezen- 
tācija. Šī projekta nosaukums - Medievil2. Nu un 
pateicīgiem par tā ieviešanu dzīvē mums jābūt tādām 
kompānijām, kā SoftClub, kura organizēja visu tā 
lokalizācijas procesu, un Sony Computer 
Entertainment Europe, kura deva piekrišanu savas 
spēles pārdošanai Krievijā par Krievijas PlayStation 
īpašniekiem pieņemamu cenu. Un tieši šo kompāniju 
pārstāvji, kopā ar pašas spēles varoņiem, arī bija tik 
ievērojamam notikumam par godu notikušās preses 
konferences galvenās zvaigznes. 


Par laimi, atšķirībā no vairuma tamlīdzīgu pasākumu, 
saviesīgais vakars par godu Medievil2 nākšanai 
gaismā izrādījās tiešām interesants un izglītojošs, 
Tieši tur mēs beidzot varējām uzdot visus mūs 
interesējošos jautājumus Sony Eiropas nodaļas 
pārstāvim un, proti, tieši tur mēs varējām pa īstam 
novērtēt visu to darbu, kuru ir veikusi kompānija 
SoftClub spēles Medievil2 pārvēršanai tajā spēlē, 
kura būtu cienīga kļūt par pirmo profesionāli lokalizē- 
to Krievijas produktu spēļu datoriem. 


Kā kļuva zināms žurnālistiem, kuri piedalījās pre- 
ses.kanferencē, krievvalodīgā Medievil2 izdošana 
Krievijā kļūs tikai par kompāniju SoftClub un SCEE 
sadarbības sākumu šajā jomā. Un tas nozīmē, ka 
mūsu tirgū jebkuros apstākļos turpinās parādīties 


MediEvil prezentāciju kopīgi novadīja Sergejs Gončarovs (centrā) no Sony Computer Entertainment Eiropas nodaļas 
un Dmitrijs Martinovs (pa kreisi), SoftClub kompānijas vadītājs, kura arī izlaiž lokalizēto spēli Krievijā. 


«WV 


arvien jaunas un jaunas spēles 
PlayStation (un perspektīvā arī - 
PlayStation2), kuras mūsu spēlētājiem 
derētu gan cenas, gan kvalitātes ziņā. Kas 
attiecas uz PlayStation2, tad Sony pārstāvis 
kārtējo reizi apstiprināja kompānijas nodomu 
šogad parādīties Krievijas tirgū ar savu jauno 
superkonsoli. Tiešu tās iznākšanas datumu un pat 
paredzamo cenu viņš, dabiski, mums pagaidām 
nevarēja paziņot, taču jau pēc E3 apmeklējuma 
mēs viegli varēsim atbildēt arī uz šo jautājumu. 


METAL SOLID 2 JAU UZ E3! 
Kā kļuva zināms amerikāņu un ne tikai amerikāņu 
žurnālistiem, japāņu kompānija Konami, 
kas strauji plešas visās frontēs, tieši pirms 
Mētetti E3 sākuma taisījās publikai rādīt savu pašu 

galveno projektu, paredzētu PlayStation - 
turpinājumu vienai no labākajām mūsdienu spēlēm 
Metal Gear Solid. Šis zīmīgais notikums notiks 
speciāli šī iemesla dēļ sasauktā preses konferencē, 
kurā šīs spēles ģenerālais producents Hideo Kojima 
izstāstīs un izrādīs pasaulei savu kārtējo garabērnu 
un atklās dažus tā noslēpumus. Neskatoties uz to, ka 
ŠĪ projekta pamatdetaļas, dabiski, tiek turētas 
slepenībā, japāņu žurnālistiem kļuva pieejama infor- 
mācija par to, ka tā, darbība, visticamāk notiks lielā 
amerikāņu pilsētā, visticamāk, Ņujorkā. Neskatoties 
uz to, ka Šis projekts pārdošanā parādīsies tikai 
2001.gada rudenī, Konami to izteikti nebaidās rādīt 
publikai jau tagad, it īpaši tāpēc, ka uz PlayStation2 
tam īpašas konkurence noteikti nebūs. 


Nu, un pašā izstādē E3 Konami amerikāņu nodaļa, 
izņemot augstākminēto Metal Gear Solid 2, plāno 
parādīt darbībā arī citas spēles dažādām platformām, 
ieskaitot Age of Empires 2 priekš Dreamcast, 
Nightmare Creatures priekš PS un DC, The Mummy 
priekš PS un DC, kā arī ESPN X-Games 
Snowboarding, Reisled: Ephemeral Fantasia, 


Seven Blades, Shadow of Destiny un Z.O.E priekš 
PS2 platformas. 


RARE 

JAUNO | 
kurš ieguva nosaukumu Dinosaur Planet. Kā bez 
problēmām var saprast no nosaukuma, šīs 
ši, spēles darbība notiks uz dinozauru planē- 
I tas. Sava žanra ziņā Dinosaur Planet līdzi- 
nāsies action/RPG Zelda's stilā, no kuras, 
pēc visa spriežot, Rare arī smēlās savu iedvesmu. 
Pilnvērtīga šīs gigantiskās augsta budžeta spēles 
priekš Nintendo 64 pirmizrāde, dabiski, notiks tikai 
nākošajā E3 izstādē. Un tikai pēc tam mēs patiešām 

varēsim jums par to izstāstīt visu patiesību. 


PAR 


Nu un pagaidām tās izstrādātāji, kuri, ja kāds no jums 
ir aizmirsis, savas ilgās vēstures laikā ir jau paspējuši 
mums uzdāvināt veselu hītu, kā arī vienkārši labu 
spēļu gūzmu (tikai GoldenEye vien ir ko vērts), nolē- 
ma aprobežoties tikai ar sava meistardarba publikāci- 
ju. Ar to mēs jūs šodien arī iepazīstināsim. 
SEGA PAZIŅOJA 
JAUNO 
kurš pēc pārbaudes 
izrādījās nepavisam 
ne Sonic Adventure 
2, kura pirmizrāde 
var nenotikt pat E3 izstādē. 
Par jaunu spēli par zilo ezīti 
kļūs projekts ar nosaukumu 
Sonic Shuffle, kurš būs galda 
spēles elektroniska versija, 
kurā DC īpašnieki varēs 
piedalīties. vairāk nekā 50 
dažādās mini-spēlēs. Sonic 
Shuffle'u varēs spēlēt gan 
vienatnē, gan tīklā, tiesa, vien- 
laicīgi tikai ar četriem pre- 
tiniekiem. Šis dabas brīnums 
iznāks jau šī gada rudenī. 
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PLAYSTATION 
FESTIVAL 2000 


Vv īs slejas rakstīšanas brīdī līdz oficiālajai jaunās spēļu 
platformas PlayStation2 iznākšanai Japānā bija 
atlikušas tikai dažas dienas. Pa šo laiku līdz mums bija 
paspējušas nonākt baumas gan par to, ka šī spēļu 
datora piegādes Japānas tirgū būs daudz mazākas, 
kā sākotnēji solīja Sony, kā arī informācija par to, ka 
daudzi šai konsolei paredzētie projekti tika atlikti uz 
vēlāku laiku. Daudzie rietumu žurnālisti, kuri aizbrauca 
uz Japānu, lai pasaulei nestu apgaismību par «pašu 
grandiozāko spēļu datora laišanu pasaulē», jau bija 
paspējuši mūs informēt par to, cik liela piepūle ir 
vajadzīga, lai šodien varētu pasūtīt sev šo tehnikas 
brīnumu, un cik viegli var rezervēt sev jebkuru no 
martā iznākušajām šī formāta spēlēm. Pati lielākā 
autoritāte Japānas spēļu Žurnālu vidū - 
žurnāls Weekly Famitsu jau ir paspējis pub- 

licēt savu Japānā pašu gaidītāko projektu 
sarakstu, kurā kārtējo reizi spēles, kuras 
domātas PlayStation2, ir aizņēmušas diez- 

gan pieticīgas un labu izpār- 

došanu negarantējošas vietas. 

Dīvainas apstākļu sakritības dēļ 

mēs tajā nevarējām atrast to 

spēļu aprakstus, kuras iznāks 

kopā ar jauno spēļu datoru, 

kaut gan visu pārējo projektu, 

kuri nonāks pārdošanā jau pavisam drīz, 

apraksti tika sniegti bez jebkādām prob- 

lēmām. Bet pats galvenais, ka tieši tas 

pats Žurnāls mūs informēja vēl arī par to, 

ka gaidāmā Sony spēļu datora iznākšana 

visvairāk ietekmēs ne jau Dreamcast 

pieprasījumu, bet gan lai cik dīvaini tas arī 

nebūtu, vienīgi oriģinālās PlayStation 

pieprasījumu, ko mēs, godīgi sakot, nebi- 

jām gaidījuši. Vispār, divas dienas pirms 

PlayStation2 iznākšanas, situācija ne tikai 

nenoskaidrojās, bet gluži otrādi - diezgan 

būtiski sarežģījās. 


Boris Romanovs 


Bet, kad 18. februārī tika atklāta izstāde 

PlayStation Festival 2000, neviens to vēl 

nezināja vai arī vienkārši negribēja zināt. 

Tajās dienās, vismaz publiski, visas 

japāņu pamatizdevniecības viena pēc 

otras izteica atbalstu jaunajiem Sony cen- 

tieniem un pat demonstrēja uz 

PlayStation savus jaunos projektus. 

Dabīgi, ka mēles viņiem tobrīd bija veiklākas nekā 

rokas, tomēr šāda situācija ir raksturīga jebkurai jaunas 
tehnikas nākšanai klajā. Un, ja vien mēs nebūtu tik piekasīgi un 
ciniski, mēs diezgan viegli nebūtu pamanījuši ne pustukšo Zāli, 
kurā notika izstāde, ne daudzās problēmas, ar kurām šodien 
saskaras spēļu izstrādātāji superjaudīgajai, bet pārāk sa- 
režģītajai PlayStation2. Mēs pat bez problēmām varētu uzrakstīt 
par to, ka PS2 jau pirms laika ir paspējusi nonākt pārdošanā un 
fiksēt veiksmīgo debiju, kā to ir izdarījusi viena no cienījamāka- 
jām Krievijas ziņu aģentūrām. Tomēr, ja tādiem kā viņi elektron- 
isko izklaižu pasaule liekas kaut kas tāls un neinteresants, 
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vai dzīves jēga. Mēs 
tiešām pārdzīvojam par 
PlayStation2, tāpat, kā | 
par visu pārējo spēļu 
platformu likteni un vien- 
kārši nevaram pieļaut 
nolaidīgi attiekties pret lē 
tām. Un vispār, mēs taču it kā ļē 
paši pirksim šo spēļu datoru, i 
turklāt par savu personīgo 
naudu. Un es nebrīnīšos, ja pie 
mums tas nonāks ātrāk par Ģ 
visiem. Neskatoties uz to, šis i 
fakts nmedod mums tiesības 
neredzēt visas tās dīvainības, 
kuras šobrīd saistās arļ 
PlayStation2 iznākšanu Japānā. 
Tieši tāpat tas, protams, neļauj 
mums neievērot visu to labo, ko 
sola sev līdzi atnest jaunais Sony spēļu dators. 
Un tieši ar pašu spilgtāko un ievērojamāko 
spēļu un PlayStation Festival 2000 notikumu 
aprakstu mēs arī sāksim mūsu reportāžu. 


Un tā, visas tās kompānijas, kuras piedalījās 
februāra vidū notikušajā izstādē, šobrīd var 
iedalīt vairākās kategorijās. Pie pirmās kom- 
pāniju kategorijas, kuras atbalsta PS2, 
pagaidām var pieskaitīt tikai tādas izdev- 
niecības, kā Namco un Koei. Tieši tās jau šobrīd 
pamanās veidot absolūti jaunajai platformai 
domātas lieliskas, vismaz no pirmā acu uzme- 
tiena, spēles, kad visas pārējās kompānijas, 
godīgi sakot, nodarbojas ar kaut ko sev daudz 
interesantāku. Pie otrās kategorijas varētu 
pieskaitīt tās kompānijas, kuras it kā pilnībā 
atbalsta jauno Sony konsoli un pat drīzumā 
gatavojas izlaist dažus tai daudzmaz pieņema- 
mus projektus, tajā pat laikā atliekot tiešām 
nopietnu jaunās platformas atbalstu uz kādu 
vēlāku laiku. Un, diemžēl, šajā sarakstā ir iekļu- 
vuši tādi monstri, kā Electronic Arts, Konami, 
Enix, Capcom un pat Sguare. Nu un, visbeidzot, 
PS2 atbalstītāju pulkā ir arī trešā kompāniju 
grupa, kura vienkārši nekaunīgi izmanto to 
ažiotāžu, kura radusies ap jaunās spēļu platfor- 
mas iznākšanu ne vienīgi savu personīgo mērķu 
sasniegšanai (citiem vārdiem sakot, viņi cer ar 
trokšņa palīdzību pārdot pirmajiem PlayStation2 
īpašniekiem par grašiem veidotos «šedevrus», 
kuriem vieta ir izgāztuvē nevis veikalu plauk- 
tos). Ar pēdējo lietu, tiesa, šodien nodarbojas 
pilnīgi visi Sony partneri, kuri kopā ar kaut kādu 
savu hītu cenšas pārdot arī kādu pārīti citiu savu 
nekur nederīgo produktu, kurus nepirktu 
neviens sevi cienošs citu platformu īpašnieks. 
Tomēr, ja tai pašai Konami to vēl var piedot, tad 
citus parazītus, kuri pieder pie trešās grupas, no 
publiskās nopēluma vairāk nekas nespēs glābt. 
Nu, bet labi, atgriezīsimies pie lietas. 


Izstāde PlayStation Festival 2000, kā pienākas, 
sākās ar dažiem skaļiem paziņojumiem, par 
pašu lielāko no tiem varētu nosaukt paziņojumu 
par pagaidām nesaprastās Sguare spēles 
iznākšanu 2001.-2002. gadā, kuru tā izstrādā 
pēc kompānijas Disney licences. Šajā spēlē 
Sguare domā savākt vienkopus visus populā- 
rākos Disneja personāžus un parādīt tos visā 
krāšņumā, uz kādu tikai ir spējīgs PlayStation 2. 
„z«z—-«—„.,. Dabiski, nekādus spēles «screen- 
| shoot us» kompānija nodemonstrēt 


RR nevarēja, un tāpēc īpašu iespaidu uz 


| mums šis paziņojums neatstāja. 
| 


Par izstādes otro 

«pārsteigumu», 
par kuru visi jau | 
sen zināja, kļuva | 
paziņojums par 
populārās spēļu | 
automātu kautiņ-| 
spēles no Tecmo - 
Dead or Alive2 
iznākšanu uz 
PlayStation2. 


Spēle tika parādīta tikai video Ņ 
variantā un, godīgi sakot, Š 
izskatījās tieši tāpat, kā uz R 
«Dreamcasta». Tomēr lr vērts 
atzīmēt, ka Japānā šī spēle 
nonāks pārdošanā vienīgi 
PlayStation 2. Mēs, protams, 
nojaušam, ka patiesībā Tecmo nedaudz mānās, 
runādama par savas spēles, domātas tai vai 
citai platformai, ekskluzivitāti. Neskatoties uz to, 
šis paziņojums radīja tādu iespaidu, ka Sega ir 
zaudējusi viena no saviem vispazīstamāko part- 
neriem atbalstu (kā nekā oriģinālā spēles ver- 
sija tika izstrādāta Segas Naomi), kas nevarēja 
neiepriecināt Sony fanātus. Mums tagad atliek 
tikai mocīt sevi ar jautājumu, kuru šīs spēles 
versiju iegādāties savai kolekcijai un gaidīt 
tālāko situācijas risinājumu. 


Trešais interesantākais un pat nedaudz 
dīvainais paziņojums nāca no «Capcoma», kurš 


nosolījās PlayStation2 tuvākajā laikā izlaist: 


uzreiz trīs slavenās kompānijas GameArts pro- 
jektus, kura līdz šim laikam taisīja savas spēles 
vispirms «Segas» datoriem, bet pēc tam jau 
visām pārējām platformām. Un, ja pirmās divas 
spēles, kuras tika parādītas šovā, uz mums 
neatstāja nekādu iespaidu, tad trešā, un 
konkrēti - robotu simulants Gun Griffon Blaze, 
kura pirmās divas daļas savā laikā parādīja uz 
«Saturna», kur tas izpelnījās ievērojamu popu- 
laritāti, satrieca mūs pilnīgi. Jāatzīmē, ka arī šis 
projekts tika demonstrēts tikai video variantā, tā 
ka reālo tā iznākšanas datumu mums atliek tikai 
minēt. Bet visiem tiem, kuri domā iegādāties 
sev PlayStation 2, mēs ieteiktu atcerēties šo 
spēli. Tāpat arī šajā izstādē Capcom paziņoja 
par trīsdimensiju action/RPG iznākšanu 
2001.gadā ar nosaukumu Maximo, kura pat tā 
īsti netika parādīta video. 


Pēc šiem dažādas kompānijas sniedza arī citus 
paziņojumus. Tomēr visiem tiem bija, teiksim 
tieši - nenozīmīgs raksturs. Tā, piemēram, pati 
Sony izstādē anonsēja veselu virkni 
Ī jaunu projektu (tajā skaitā piedzīvojumu 
spēli Exterminator un muzikāli deju spēli 
Be on Edge), kuri patiesībā spēs aizpildīt 
tikai mūsu PlayStation 2 spēļu bibliotēkas 
tukšās nišas. Diemžēl, vienlaicīgi ar to 
| Sony paspēja oficiāli atlikt veselas virk- 
|nes daudzsološu spēļu iznākšanu, tādu 
| kā Gran Turismo 2000 (kura beidzot sāka 
J 


izskatīties kā pilnvērtīga PlayStation2 spēle), 
Den-Sen un RPG DarkClaud, kas, protams, 
maz kam patika. Visi pārējie paziņojumi bija vēl 
sliktāki, tā ka par tiem mēs labāk vispār 
nerunāsim. Jā, gandrīz aizmirsu. Video variantā 
parādītā Sony DarkClaud RPG, kura debitēja 
rudens izstādē Tokio Game Show, PlayStation2 
Festivālā 2000 atstāja uz mums neizdzēšamu 
iespaidu. Un tas notika tādēļ, ka mēs vienkārši 
negaidījām, ka Šī spēle, kura sevī apvieno simu- 
latora un action/RPG elementus, līdzīga Zelda 
un Shenmue, izskatīsies tik iespaidīgi. Bet tas 
nozīmē, ka pie tās mēs vēl atgriezīsimies ne 
reizi vien. 


„= rēc solījumu uzklausīšanas izstādes 
4 apmeklētājiem tika dota iespēja iz- 
! mēģināt darbībā visas tās spēles, kuras 

bija gatavas demonstrēšanai. Kopskaitā 
to bija nedaudz vairāk par 20, tomēr 
izvēlēties no tām tiešām vērtīgus projek- 
| mums neradīja nekādas grūtības. 
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Par tiem mēs tagad arī parunāsim. 


Kā jau tika minēts iepriekš, vislielāko iespaidu 
uz apmeklētājiem atstāja divi Žurnālistu tik ļoti 
iemīļotās kompānijas Namco produkti. Tās 
Ridge Racer 5 vienkārši mirdzēja, šī vārda tiešā 
un pārnestā nozīmē, un solīja spēlētājiem 
Namco neierobežoto, bet bezgalīgi skaisto 
sacīkšu kārtējās devas saņemšanu, un tikai par 
nieka 65 dolāriem. Vienīgais, kas pagaidām 
šajā spēlē mulsina, ir fakts, ka tajā, tāpat kā arī 
pašā pirmajā RR, patiesībā ir tikai viena trase 
(precīzāk, vairāki tās varianti). 


Savukārt Tekken Tag Tournament, lai arī nav 
ticis vaļā no saviem savādajiem divu-trīs di- 
mensiju «backgraundiem», bet, acīmredzot, 
spēja apmierināt visus savus fanātus ar tajā 
demonstrēto grafiku. Turpretī, nevajadzētu 
aizmirst to, ka TTT sākotnēji tika izstrādāta 
oriģinālajai PlayStation, tā ka gaidīt no tās 
revolūciju būtu vienkārši muļķīgi. 


Visiem par lielu brīnumu nelielā japāņu kom- 
pānija Koei ar savu «Kessenu» tomēr spēja 
izsisties spēļu biznesa elitē. Un tipiskā šīs 
kompānijas stratēģiskā spēle, kurā lielāko 
daļu laika jums nāksies pavadīt, sagatavojot 
savus karaspēkus kaujai, pārsteidz visus ar 
kauju skatiem, kuru laikā milzums trīsdi- 
mensiju tautas uz ekrāna izrēķinās viena ar otru 
bez jebkādas iejaukšanās no spēlētāju puses. 
Tieši pateicoties tam, pilnīgi parastā un pat vec- 
modīgā japāņu pakāpeniskā stratēģija ir spējusi 
atmirdzēt jaunās krāsās un pievērst sev 
ierindas spēlētāju uzmanību. 


Bet tajā pašā laikā, Sguare demonstrēja cil- 
vēkiem savus pirmos PlayStation2 projektus, 
kuri, tiesa, neradīja īpašu ažiotāžu. Viņu spēļu 


sacīkste Driving Emotion Type S likās 
visiem pilnīgi nespēlējama, tajā pat laikā 
viņu beisbola simulants spēja visus 
pārsteigt tikai ar savu grafiku vien. Vispār, 
atbalstu PS2 no Sguare puses var droši 
saukt par nominālu. 


Vislielākā japāņu neatkarīgā izdevniecība 
Konami tieši tāpat kā Sguare nav spējusi 
mūs iepriecināt ar neko īpašu. Izstādē tā 
nodemonstrēja pāris spēles, par vairumu no 
tām tai vajadzētu vienkārši kaunēties. 
Vienīgais gaišais stars Šajā tumsas valstībā 
bija futbola simulators, kurš būs spējīgs 


„mm aizņemt mūsu PlayStation2 biblio- 


I) tēkas tukšo nišu un varbūt pat kļūt par 
4 patiesi labu spēli. 


Nedaudz interesantāks spēļu ziņā bija 
Capcom stends, kurš, tiesa, izstādē 
parādīja tikai vienu, turklāt ne pašu 
veiksmīgāko spēli, un konkrēti - div- 
dimensiju poligona kautiņu EX3 The 
Street Fighter. Savukārt uz video šī 
izdevniecība parādīja, neskaitot 
Gameārts spēles, savu piedzīvojumu 
projektu Onimusha. Sī spēle sākotnēji 
tika izstrādāta PS un tas, diemžēl, 
uzreiz bija ļoti uzkrītoši. Neskatoties 
uz to, grafiski tā izskatījās diezgan 
pieklājīgi, kaut gan, kopumā ņemot, 
pie Šīs spēles «Capcomam» vēl 
nāksies strādāt un strādāt. 


Nu, un visbeidzot, gigantiskā kom- 
pānija ElectronicArts, kura skaļāk 
par visiem klaigāja par atbalstu 
PS2, šovā varēja parādīt tikai vienu 
spēli - «snowboarda» simulatoru ar 
nosaukumu SSX. Kā jau jūs varat 
nojaust, tādā veidā, kādā tā tika 
parādīta publikai, tā nevarēja uz to 
atstāt labu iespaidu. Spēles grafika bija 
diezgan viduvēja, bet spēles process 
pēc aculiecinieku liecībām nebija 
pietiekami izstrādāts. Bet mēs nezaudē- 
jam cerības, ka EA vēl paspēs to 
uzlabot, tā ka arī jūs nesteidzieties to 
norakstīt pavisam 

Bet, lūk, visas tās spēles, kuras uz PlayStation 2 
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iznākšanu gatavo kompānija FromSoftware, var 
bez nožēlas palaist garām un aizmirst. Sevišķi 
tas attiecas uz divām tās action/RPG ar 
nosaukumu EternalRing un Evergrace. To 
pašu, liekas, nāksies izdarīt arī ar TAE Soft 
golfa simulatoru GolfParadise, kā arī Artdink 
dzelzceļa būvēšanas simulantu. Visas minētās 
spēles pārbaudot izrādījās ne tikai mazpie- 
vilcīgas grafikas ziņā, bet arī nepietiekami 
interesantas. 


PLAYSTATION FF: 


Ar to, taisnību sakot, varētu arī beigt mūsu 
reportāžu par PlayStation Festival 2000, ja vien 
ne viens «bet». Japāņu pircēju pēdējās ap- 
taujas parādīja, ka viņi taisās pirkt PS2 ne tikai 
spēlēm, bet arī lai izmantotu to kā DVD 
atskaņotāju. Turklāt otrais viņus interesē tikpat, 
cik pirmais, tā ka nelielais skaits tiešām kvali- 
tatīvo spēļu, kuras paredzētas izlaist jaunā 
spēļu datora pirmajos dzīves mēnešos, diez vai 
spēs traucēt tam iegūt popularitāti, vismaz pie 
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sevis dzimtenē. Nu, bet kā patiesībā ritēs 
PlayStation 2 iziešana pasaulē un kādus 
rezultātus Šajā jomā spēs gūt Sony, mēs 
uzzināsim ļoti drīz. 
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INTEL Vladimirs Karpovs a.k.a. S.A.D.J. (sadjēgameland.ru) 


Pēc pieciem gadiem pēc pirmo Instant 
Message (IM, vai momentānie ziņoju- 
mi) veida programmu parādīšanās var 
nešaubīgi teikt, ka šis sazināšanās veids 
lietotāju starpā globālajā tīklā ir daudz 
efektīvāks un vienkāršāks par tā 
priekšgājēju - E-mail. 


Par līderi šajā sfērā ir atzīta ICO Inc. ar pro- 

rammu, kurai ir tāds pats nosaukums ICO 
www.icg.com). Bet patiesībā līderis šodien 
ir AOL, taču mēs neaizskarsim tās IM divu 
iemeslu dēļ: pirmkārt, kompānija-provaideris 
America Online saviem lietotājiem vienkārši 
uzspieda AOL kompānijas IM sistēmu (tādā 
veidā arī iegūstot neredzētu popularitāti), 
un, otrkārt, AOL «neesamības esamības» 
pie mums tās IM šeit nav īpaši populāra. 
Tāpēc atgriezīsimies pie ICO. 


Daudzējādā ziņā ICO par savu popularitāti 
jāsaka «paldies» savai ātrajai, salīdzinājumā 
ar saviem konkurentiem, iznākšanai. Tā 
rezultātā vairāk par pusi Interneta lietotāju 
lieto šo programmu. Taču tas nebūt 
nenozīmē, ka nav vērts konkurēt ar ICO, 
vienkārši konkurentiem tagad ir daudz 
grūtāk noķert ICO popularitātes ziņā. Lūk, 
tieši par konkurentiem, par savdabīgu ICO 
opozīciju ari ir runa šajā apskatā. 


Mēs aplūkosim trīs programmas: Enternet 
Global Network kompānijas EGN, Xifa kom- 
pānijas GKU un Multitude Inc. kompānijas 
Fire Talk. Bez tam mums izdevās uzdot 
Jautājumus vienas no šīm programmām va- 
došajam izstrādātājam un firmas Xifa vadītā- 
jam, un proti - Martinam Trūmenam 
(a.k.a.Vex). Viņa atbildes pierāda, ka «ICO 
opozīcija» ir noskaņota visnotaļ apņēmīgi! 


EGN (WWW.EGNUS.COM) 


Viss sākās 1998.gada pavasari, kad tika 
izlaista pirmā EGN versija. Tā bija izveidota 
tieši spēlētājiem, kuri dod priekšroku online 
spēlēm. Protams, sākumā tā bija neizskatīga 
un ar mokām savāca divus-trīs desmitus 
lietotāju dienā, taču izstrādātāji strādāja labā 
tempā, reizi divās dienās izlaižot pa jaunam 
patčam (atjaunojumam). Laiks gāja, un 
1998.gada beigās tika izlaista jauna globāla 
EGN versija, kura saucās EGN2. Pastrādājot 
vēl pusgadu un izlaižot vēl daudz atjauno- 
jumu, 1999.gada vasarā izstrādātāji pārtrau- 
Ca darbu pie EGN2, kas tajā brīdī jau bija 
sasniegusi ievērojamu popularitāti (155000 
lietotāju). Viņi paziņoja, ka EGN un EGN2 
bija tikai iesildīšanās un ka viņi sāk jaunas 
super hiper programmas izstrādi ar nosauku- 
mu Mercury. No tā laika ir pagājis gandrīz 
gads, bet Mercury vēl joprojām ir izstrādes 
stadijā. Izstrādātāji apgalvo, ka pēc Mercury 
iznākšanas ICO vienkārši «atpūtīsies», taču 
tas ir nākotnes jautājums, bet mēs atgriezīsimies 
pie tagadnes. 


Un tātad, EGN vispirms ir domāta online 
spēlētājiem - programmā ir ļoti laba iebūvēta 


| GameSpy tipa serveru meklēšanas sistēma. Bez 


| tam ir lieliska IRC tipa chat istabu sistēma ar 


| daudz patīkamāku interfeisu. Funkcionalitātes ziņā 
| EGN ir nedaudz sliktāka par ICO, bet vai tad kāds 


no mums ICO ir lietojis, piemēram, apsveikuma 


kartiņas nosūtīšanu draugi vai meklēšanu 
ziņojumu vēsturē ar «atslēgas vārda» izman- 
tošanu? EGN nav šādas iespējas, taču satur visu 
visnepieciešamāko: nosūtīto un saņemto ziņoju- 
mu arhīvs, izmaiņu veikšanas iespējas saskarnē, 
balss ziņojumi, privātais. chat's, jau pieminētās 
chat'a istabas, kā ari spēļu serveru meklēšana, 
u.t.t. Un, lūk, arī ne mazsvarīgi plusi! EGN nav 
uzlaušanas programmu, kas mainītu tās darbu 
un traucētu lietotājiem, nav drazas, kura parasti 
tonnām staigā turpu šurpu pa ICO, vairs nav 
bagu (kļūdu), visus tos izstrādātāji novērsa 
pēdējās versijās. Jūs teiksit, ka visas kļūdas 
novērst nav iespējams, un jums būs taisnība, 
taču EGN nav vismaz redzamu kļūdu un trūku- 
mu. Daudzējādā ziņā tā ir tāpēc, ka EGN 
izstrādātāji neslēpjas Izraēlā aiz desmit durvīm, 
bet gan sēž kaimiņos ar parastiem lietotājiem 


vienā no chat'a istabām (SevenEight), un katrs K= 


EGN lietotājs var izteikt savu neapmierinātību 
viņiem tieši «sejā», un tas viss tiks uzklausīts, un 
iemesls pēc iespējas novērsts. 


Ja var ticēt tam, ka, pēc izstrādātāju vārdiem, viss 
EGN projekts ir tikai «iesildīšanās», un lietas būtī- 
ba ir projekts «Mercury», tad ICO tiešām drīz nāk- 


sies iet pensijā. 
GKU (WWW.MY-GKU.CO.UK) 


GKU - vismodernākā programma momentāno 
ziņojumu jomā. Tā ir izlaista tikai pagājušā gada 
rudenī "un šobrīd to lieto kopā ap 7500 
lietotājiem. Ažiotāžu ap to izsauca tas, ka to izlai- 
da kompānija Xifa (vwww.xifa.fsnet.co.uk), daudzu 
populāru utilītu priekš Windows veidotājs. 
Interesanti, ka ar tās izveidi nodarbojas pats fir- 
mas vadītājs Martins Trūmens (Martin Trueman). 
Protams, GKU ir vēl tāls ceļš ejams līdz EGN, un 
vēl jo vairāk līdz ICO, bet, ja salīdzinām tās «šo- 
dien» ar EGN četrus mēnešus veco «vakar», tad 
tā nemaz nav sliktāka. Ir vērts atzīmēt, ka Xifa 
nav amerikāņu, bet gan angļu kompānija, un 
izstrādā to tikai āra), kas ir ļoti simboliski. 
Iespējams, tieši šis faktors bija un vēl būs GKU 
popularitātes pieaugšanas iemesls eiropiešu vidū. 
Pagaidām GKU, tāpat kā visas jaunas program- 
mas, māk nedaudz, taču gandrīz katru vedēlu tai 
iznāk pa jauninājumam, un tā acīm redzami 
mainās. Tāpēc, kāda būs GKU pēc gada, atliek 
vienīgi minēt. Jau tagad tajā ir īpašības, kas manā- 
mi izceļ produktu starp visiem līdzīgajiem. Tā 
aizņem ļoti nelielu diska apjomu (350 Kb), gan- 
drīz nepārslogo operatīvo atmiņu un CPU, bet gal- 
venā atšķirība - darba ātrums. Pēc izstrādātāju 
vārdiem, tā arī tika izveidota tāpēc, lai kļūtu par 
visātrāko IM pasaulē! Pēc nesen veiktā eksperi- 
menta datiem šis mērķis, liekas, bija sasniegts. 
GKU nogāja attālumu starp Angliju un Austrāliju 
tikai pa 150 milisekundēm! 


FIRETALK (WWW.FIRETALK.COM) 


Formāli Fire Talk arī pieder IM sfērai, taču saukt to 
par tādu negribas, jo tā drīzāk pieder Instant 
Voice Messaging sfērai (IVM, vai momentānie 
balss ziņojumi). ĪVM plaši izplatījās Rietumos, bet 
ne pie mums, visiem zināmu iemeslu dēļ - ne 
visai labo sakaru dēļ. Tas nenozīmē, ka pie mums 
nevar lietot momentāno balss ziņojumu program- 
mas ... Var, ja, to darot, aizver visas programmas, 
kuras tā vai tā «piedrazo» trafiku. Bet tas neap- 
mierinās visus, izvēle - lietotāja rokās. 


Tā vai savādāk, bet ārzemēs diezgan daudzi 


KALUN IGNATAM KĻŪST ARVIEN ŠAURĀK 


Interneta lietotāji ir 2 
izvēlējušies tieši Šādu 
saziņas veidu, kas 
arī ir saprotams, jo 
runāt ir daudz 
vienkāršāk nekā 
drukāt. No tā seko, globālā tīkla sakaru nākotne 
ir tieši IVM, un nevis IM. Tie ir ne tikai mūsu 
minējumi, bet arī EGN un ICO izstrādātāju minēju- 
mi, kuri jau tagad savos produktos ir ietvēruši 
balss apmaiņas ziņojumu iespēju. Bet tām ir daži 
ne mazsvarīgi trūkumi: pirmkārt, balss ieraksti 
pirms nosūtīšanas ir jāieraksta, kas bremzē proce- 
su, otrkārt, ziņojumi tiek pārraidīti ļoti lēni serveru 
nepiemērotības dēļ, un, treškārt, to kvalitāte nav 
tā labākā. 


Zen Search Keyword 


Fire Talk'ā viss ir daudz vienkāršāk, un, galvenais, 
kvalitatīvāk. Ir pietiekami nospiest zvana pogu un 
jūs - ēterā, jūs dzird (tāpat kā pa telefonu). 
Salīdzinot Fire Talk ar telefonu, varam pamanīt, ka 
te nav jāmaksā par starptautiskajiem pieslēgumiem, 
bet sakari nebūt nav sliktāki, ja ne labāki. 


Bez balss ziņojumiem Fire Talk'ā ir teksta ziņoju- 
mu apmaiņas iespēja, kā arī kis Voice Mail, 
kad balss paziņojumu var atstāt offline lietotājam, 
ja lietotāji online nesatiekas. Tāpat kā EGN, Fire 
Talk'ā ir chat'a istabas, tikai tā balstās nevis uz 
teksta, bet gan uz balss ziņojumiem (Microsoft 
Net Meeting garā). Atkal gribas to salīdzināt ar 
telefonu, kur, atšķirībā no telefona, vienlaicīgi var 
runāt līdz trīsdesmit abonentiem. 


Pievēršoties vēsturei, teiksim, ka Fire Talk ir 
iznākusi salīdzinoši nesen - pagājušā gada rudenī 
(tāpat kā GKU) un laikam tāpēc tai ir trūkumi. 
Piemēram, var rasties problēmas reģistrējoties, jo 
te tiek piešķirti nevis numuri (kā EGN, GKU un 
ICO), bet tā saucamie screen names (kā AOL). Ja 
jūsu screen name jau eksistē, tad jums nāksies to 
mainīt uz citu, kas veicina tādu vārdu parādīšanos 
kā Super_Valdis92304. 


Tādējādi ir skaidrs, ka ICO - nebūt nav vienīgā 
momentānā sakaru utilītbrogramma, kas der 
Interneta geimerim, un vēl ir daudz programmu, 
kuras to varētu aizvietot. Viss ir atkarīgs no 
spēlētāja interesēm un viņa izvēles. 


Ja jums radīsies problēmas vai kaut kādi jautāju- 
mi, tad griezieties pie jūsu padevīgā kalpa ar 
sak sti numuriem: EGN4 8, GKU+ 190, 
FireTalkt 10382, ICO 559988. 


SP-ONLINE 


GKU DZENOTIES PAKAĻ TANTEI ASJAI UN IGNĀTAM 


Uzzinājis, ka es strādāju spēļu žurnālā «Spēļu pasaule», GKU izstrādātājs un Xifa 
firmas vadītājs (Martins Trūmens a.k.a. Vex) ar prieku piekrita sniegt mums 


ekskluzīvu interviju. 


V.K.: Labdien, mister Martin Trūmen! 
M.T.: Labdien! 


V.K.: Kādu Jūs redzat tādas stēras nākotni Internetā, kā momentānie ziņojumi 


(IM)? 


M.T.: Es domāju, ka šodienas izskatā IM sistēma eksistēs vēl trīs gadus. Tagad 
lielās korporācijas un dažādas firmas sāk saprast, ka IM ir ļoti ērta lietošanā, un 


ko viņiem piedāvā. 


Bet... tikai, ja izstrādātājs saprot lietotājus, savukārt lietotāji saprot un pieņem to, 


V.K.: Un Jūs pats saprotat lietotājus? 
M.T.: Ceru, ka tas ir tā. Visi GKU lietotāji mani zina un zina, kā mani atrast 
gadījumā, ja viņiem ir nepieciešama palīdzība vai vienkārši vēlas uzdot jautājumu. 


V.K.: Kādi ir Jūsu plāni nākotnei? 


M.T.: Turpināt strādāt tādā pašā tempā, kādā sāku. Gribētu, lai visi mani plāni 


palēnām sāk izmantot šīs sistēmas biznesā. Kas attiecas uz Interneta pei- 


džerēšanu kopumā, tad, pēc manām domām, ļoti drīz tas kļūs daudz vienkāršāks 


un pieejamāks. 


V.K.: Ko Jūs domājat par ICO? 


M.T.: Dažiem cilvēkiem nepatīk ICO, bet es tam pieeju skeptiski ... Tagad, kad es 
sāku nodarboties ar IM programmas radīšanu, es sapratu, cik daudz līdzekļu un 


attiecībā uz GKU piepildītos, un tieši tā kļūtu par vispopulārāko IM kā personālo 
lietotāju vidē tā ari korporācijām un organizācijām. 


V.K.: Kādus būtiskus jaunievedumus Jūs plānojat ieviest GKU tuvākajos mēnešos? 


M.T.: Chata istabas, Gku deskbar (kaut ko izvēlnei līdzīgu, kur lietotājs varētu lasīt 
paziņojumus bez vajadzības atvērt pašu programmu), balss chat s, URL ziņoju- 
mus, tailu apmaiņu, user icons (kā ICO) un dažas integrācijas speciāli tiem, kam 


pagaidām ir noslēpums ... 


pūļu ir bijis ieguldīts ICO izstrādē. Protams, ICO - nav slikta programma, bet tā jau 


ir veca un visiem krietni apnikusi.:-) 


V.K.: Kā Jūs domājat, GKU varēs panākt un pie gadījuma apdzīt ICO popularitātes 


ziņā? 


patīk spēlēt. Vispār mēs plānojam ieviest vēl ne mazums jaunievedumu, bet tas 


V.K.: Liels paldies, ka atradāt laiku atbildēt uz «Spēļu pasaules» jautājumiem. 
Veiksmi darbā un lai Jums veicas! 


M.T.: Ceru, ka jā. Katrai IM sistēmai šodien ir iespēja kļūt par vispopulārāko. 


M.K.: Paldies, un arī Jums visu to labāko! 


User 


the way you want 


Upgrade 
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Object Desktop ($49 95) 
WindowBlinds ($19.95) 


siem pazīstamās operētājsistē- 
mas uzstādījumu izmainīšanas 
paņēmieniem. Un lai gan «tē- 
tis Billijs» neparedzēja vienkār- 
šas metodes, kā izmainīt ap- 
nikušo ainavu izskatu, mēs esam 
gatavi palīdzēt uzlabot gūtos re- 
dzes iespaidus, strādājot ar da- 
toru. 


Šodien runa būs par logiem un 
rāmīšiem! 


Piedevām runa būs par PILNĪGU 
garlaicīgo 
lodziņu 
skata 
izmainīša- 
nu. Sapnis 
PERESS beidzot ir 
robotas piepildī- 
lies | 
Tagad jūs 
varēsiet tos 
izkrāsot 
pēc savas 
gaumes - 
izmainīt logu kopējo skatu 
(pārvērst tos par piezīmju grāma- 
tiņām, kosmiskiem kuģiem, super- 
datoriem - un pat par Windows 
3000!), nomainīt fonu, pogu, iz- 
vēlnīšu, teksta lauku izskatu. Īsāk 
sakot, var izmainīt visu, kas tikai 
ir dzimtajā Windows ... 


KAS TAM IR 

VAJADZĪGS IMĒ 

UN KUR TO Šu 
ŅEMT?I 


Skaidra lieta, ka savām rokām 
visu izmainīt nav nemaz tik vien- 
kārši, bet tāpēc, kā saka, jūs arī 
lasiet «Onlainu»... Labā pasākumā 
mums, kā vienmēr, palīdzēs 
speciāla programma. Un proti - 
Window Blinds. Tātad arī nodar- 

bosies ar «lodziņu krāsošanu 


3000) JA 


. 


Onlains jau ir stāstījis par vi- 


Jūsu gaumē». 
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Ķersimies klāt. Vispirms to vajag 
lejupielādēt. Un to var izdarīt vis- 
maz divos veidos. Pirmais, un 
visvienkāršākais - ieiet program- 
mas oficiālās mājas lapas sadaļā 
«do w n-l.o a d » - 
www.windowblinds.net. Tur var 
atrast vēl pārīti noderīgu utilītprog- 
rammu, tādas. kā lIconPackager, 
BuilderBlinds ... | 


Taču var iet arī nedaudz citu ceļu 
- nepiepūlēt sevi ar failu lejupie- 
lādi mo tāla amerikāņu servera un 
pameklēt programmu tuvākos krievu 
programmu nodrošinājuma katalo- 
gos, tādos kā www.download.ru vai 
www.freesoft.ru (rekomendēju - 
visādā ziņā laba mājas lapa!). Šeit 


jūs zaudēsit laiku meklēšanai, 
taču daudz vairāk „ieekonomēsit 
uz lejupielādes rēķina. Jāizlemi, 


protams, Jums, mans uzdevums Ir 

pieminēt programmas izmēru - 

Window Blinds 1.01 

_ | versijas zip arhīvā aizņem 
|1,28MBI! 


KĀ TAS 
DARBOJAS? 


Pēc uzstādīšanas «vadības panelī» 
parādīsies jauna zīmīte - «Win- 
dow Blinds». Tāds pats nieciņš, 
tikai samazinātā variantā, parā- 
dīsies blakus pulkstenim ekrāna 
labajā apakšējā stūrī. Ja uz tā 
pāris reizes uzspiežam ar peles 
kreiso pogu, parādīsies  WB 
īpašību dialogu logs. Pēc noklu- 
sēšanas atvērsies mapīte «per- 
sonality» ar uz mūsu datora 
atrastu ādu WB sarakstu (par 
tām nedaudz zemāk). Mapīte 
«settings» (uzstādījumi) ir check- 
box'u kopums. Tos nav grūti 


windowBlinds Configuration 


Screenshot of the day! Object Desktop in actioni 


Object Desktop ($49.95) 


Object Desktop is a revolutionary new | 
desktop environment that integrates a host of | 
desktop extenders into Windows so that it works 


it to. 


By getting Object Desktop you will always fē 

have access to the latest versions of ļees — 
WindowBlinds, lconPackager, Control Center, | 
and the rest ofthe Object Desktop components. 


from WindowBlinds to the full Object Desktop ($34 95) 


| ONLINE 


saprast pat tad, ja jūs: nezināt 


angļu valodu. Tad «fons», vēl 
viena uzstādījumu deva u.t.t. 
Viss tas nav tik svarīgi. Jūs 


pamanījāt, ka pie tā paša «du- 
bultklikšķa» (un nākamo reizi arī 
pie Windows ielādes) jūsu lodziņu 
izskats ir nedaudz izmainījies? Un 
precīzāk - izmainījies dažādu 
pogu, izvēlnīšu, lodziņu izskats. 
Un tas vēl nebūt nav viss. Vēlreiz 
atveriet mapīti «personality» un 
izvēlieties kaut kādu citu ādu, un 
nospiediet «Apply Now». Nu un 
kā, iespaidīgi? 


KUR ŅEMT ĀDAS UN 
KĀ TĀS «UZSTIEPT» 


Es domāju, ar programmu viss ir 
skaidrs. Tai ir draudzīga saskarne, 
ar kuru tiks skaidrībā visnepie- 
redzējušākais lietotājs. Cita lieta ir 
ādu (jeb skinu, no amerikāņu 
«skin» - «āda») uzstādīšana - te 
viss ir nedaudz sarežģītāk. Prog- 
rammas standarta komplektā 
ietilpst pāris-trīs nesliktas ādas, 


taču tas var likties maz. Ko darīt? | 


Uz priekšu, uz oficiālo mājas lapu 
(www.windowblinds.net), tad - uz 
«Files 8 Skins» iedaļu. Mūsu ska- 
tienam parādīsies milzums skaistu 


lodziņu. Izvēlieties paši. Liekas 
«palieli, laikam, ap diviem me- 
giem...». Nemaz ne! Kopā 50- 
100Kb! Lejupielādējiet uz 
veselību! 


.. Tagad cietais disks ir pārblīvēts 
ar WB skiniem... Ko ar tiem da- 
rīt? Pēc idejas, mums vajadzēja 
saņemt «.zip» failus. Droši ejiet 
uz direktoriju WB un kopējiet tos 
tur. Tad palaidiet «blindus». Ma- 
pīte «personality» - poga «install 
a new skin». Parādīsies vēl viens 
dialogu logs ar divām pogām. 
Nospiediet augšējo. Un tagad iz- 
vēlieties logā, kurš parādīsies, 
vajadzīgo «.zip» failu. Jaunā āda 
tiks iekļauta to sarakstā. Atliks 
tikai to izvēlēties un nospiest 
pogu «apply now». 


UN VISBEIDZOT .. 


Nu lūk, laikam arī viss. Ja radīsies 
Jautājumi, rakstiet man uz 
olkhsetGonline.ru. Un vēl - saka, 
ka drīz uz www.sg.com-us.com 
parādīsies WB ādu Top100! 
Nepalaidiet garām 


SPĒĻU PASAULE e 41) e Jūnijs 2000 


ūžīgā bū 

visiem apnikusī mūžīgā būve. Pirms trim 
gadiem pasaule pirmo reizi dzirdēja par 
spēli, kura viennozīmīgi gatavojās šo 
pašu pasauli apgriezt kājām gaisā. Lai 
gan pasaule ne pārāk bija pret un godīgi 
gaidīja apsolīto noteiktajā laikā. Un tad 
uzdeva sev jautājumu - bet vai vajag 
gaidīt tālāk? Varbūt labāk iztikt bez 
apvērsumiem?.. 
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Sergejs Dregaļins 


Un tā, Anahronoks. Pilsēta-rakums uz tālas niecīgas 
planētas, kura ir no to planētu skaita, kuras parasti neatzīmē kartē. 
Galaktikā ir tādu vietu miriādes... Bet vai tas tā ir? 


Pirmā pētniecības ekspedīcija konstatēja, ka uz Anahronoksa ir acīm- 
redzamas anomālijas. Pa visu planētas virsmu bija izmētāti dīvaini, 
asiem dzeloņiem līdzīgi paaugstinājumi, kas izplatīja enerģijas plūsmas. 
Kad šos objektus izpētīja uzmanīgāk, izrādījās, ka ar to palīdzību var 
veikt hipertelpiskus lēcienus uz visdažādākajām galaktikas vietām. 
Dabiski, ka pēc šī šokējošā paziņojuma uz Anahronoksu devās kuģu tūk- 
stoši... Planētas kolonizācija sākās ar pilnu jaudu. 


Taču enerģētiskie dzeloņi izrādījās nebūt ne vienīgais pārsteigums, kuru 
sevī glabāja mazā nepakļāvīgā planēta. Kolonisti laiku pa laikam atrada 
noslēpumainus priekšmetus, kuriem bija ļoti neparastas īpašības. Tā kā 
šo īpašību daba nebija acīmredzama, kāds kolonists ar vieglu sirdi 
nosauca artefaktus par MysTech (acīmredzot, no «Mystic 
Technologies»). 


O 

SS Vispār, planēta izrādījās nebūt ne tik vienkārša, kā likās no pirmā acu 
p2 uzmetiena. Mēdz pat runāt, ka to mākslīgi radīja citplanētiešu rase, kuri 
£ gāja bojā no šausmīgas epidēmijas... Tikai faktus, kas liecinātu šai teo- 
F rijai par labu, neviens nav ieguvis. Un nav arī laika meklēt kaut kādus 
<a spokainus citplanētiešus, kad turpat deguna priekšā notiek daudz 
Es aktuālāki notikumi! 

TT 
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< 

L Scenārija intriga sākas ar slepkavību sēriju, kuras saviļņoja visu pilsētu. 
£. Protams, Anahronoks nekad nebija kūrorta vieta - jo šeit pulcējās tirgotāji 
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ANACHRONOX 


"Hroniks", t.i., mūsu valodā "Hroniķi”" 
- lielisks nosaukums bāram, jums tā 
nešķiet? 


un ceļotāji no visas galaktikas. Viņu 
starpā bija gan likumus ievērojoši 
pilsoņi, gan rūdīti nelieši, gan ārpus 
likuma paziņoti noziedznieki. 
Planēta redzēja visdažādākos 
salašņas... Un tomēr slepkavības uz 
Anahronoksa bija retums. 


Un šajā dramatiskajā mirklī uz 


skatuves parādās galvenais varonis 
- Silvestrs «Slajs» Buts (Sylvester 
«Sly» Boot). Kāds visu jau redzējis 
privātdetektīvs, dzīves novazāts, 


Platforma: PC 
Žanrs: 3D RPG 
Izdevējs: Eidos Interactive 


izstrādātāji: lon Storm 
Prasības datoram: PI! 
paātrinātājs 

Onlains: http://www.anachronox.com 
Iznākšanas datums: 2000.gada II ceturksnis 


sarkastiski-dzēlīgs, bet tāds, kas 
nemainīgi saglabā firmas zīmi un 
neieslīgst grūtsirdībā. Vispār, 
patīkams puisis, kuram virsū ir 
uzgāzuši netīru darbiņu toveri. Pie 
darba, Slaj! 


300, 32Mb, 38 


= 


Mūsu varonis nestrādā vienatnē. Viņa pastāvīgā biedre būs Fatima (tikai 
bez ironijas - šaubos, ka puiši no lon Storm ir skatījušies krievu blok- 
basteri «Tuksneša baltā saule»). Jāteic, ka šī jauniete - nav gluži parasts 
biedrs, jo viņa... pareizāk, viņu... Vispār, pati Fatima jau sen ir mirusi, un 
tas, ko par «Fatimu» sauc galvenais varonis, nav nekas vairāk kā viņas 
smadzeņu ciparu atveidojums, un kopā ar to arī Anachronox sievišķīgs 
trīsdimensiju interfeiss. Interesanti, ka «elektroniskās» atdzīvināšanas 
procedūru Slajs veica pret pašas meitenes gribu, kura, starp citu, 
pirms savas traģiskās bojāejas bija viņa pāriniece. 


Gan savas īstās dzīves laikā, gan savā elektroniskajā inkarnāci- 
jā «Fatima» ir patiešām uzticams Slaja My S 
biedrs. Pirmkārt, viņa var izlīdzēt ar vērtīgu 7 4. 
padomu un sniegt labus novēlējumus. z 
Otrkārt, «Fatima» veic visu dialogu audio ieraks- 
tus, un, kas ir vēl svarīgāk, saglabā galvenos video 
ierakstus. Īsāk, bez savas pārinieces mūsu varonis iesēs- « 
tos brīnišķīgā peļķē - fakts! ē 
t 


Taču ar «Fatimu» Slaja biedru saraksts neaprobežojas. Par -x 
detektīva kompanjoniem var kļūt vēl septiņi Anahronoksa 
iedzīvotāji, taču partijā vienlaicīgi nevar būt vairāk par trim 
(sievišķīgo interfeisu neierēķinām) dalībniekiem. Attēlos var 
redzēt vēl divus personāžus, ar kuriem Slajs dalīsies visos pār- 
galvīgo piedzīvojumu jaukumos. Pirmais - maziņš vecs vīrs sirm- 
bārdis ar nūju, nu pilnīgi izliets burvis; un otrs biedrs - rudmataina 
dāmīte frivolā apmetnī. Redzams, apburošs zaglēns... 


| vē 


Priekšplānā mūsu varonis nemainīgajā melnajā putekļu mētelī, bet nedaudz 
tālāk - tas pats vecis ar sirmo bārdu... Nē, tas ir burvis. Tiešām burvis. 


FLAKONS BET DIVI 


Nu ko, uzskatīsim, ka intriga mums ir zināma, ar personāžiem mēs 
arī esam iepazinušies. Ir atlicis tikai noskaidrot, kas tad īsti ir 
Anachronox. 


Jautājums, patiesībā, nav nemaz tik vienkāršs. Anachronox 
nepieder pie klasiskajām RPG, pie kurām mūs ir pieradi- 
nājusi Interplay. Te drīzāk būs piemērotas analoģijas ar 
«japāņu» priekšstatu par lomu spēlēm. Ne jau par simts 
procentiem, bet tomēr piemērotas. Par bāzes punktu paņem- 
sim pēdējās divas sērijas Final Fantasy spēles, ar kurām 
Anachronox asociējas pirmkārt. 


Pirmā analoģija - bagāta, viengabalaina un visām 

iespējamām sagatavotām atbildes reakcijām 

pārpludināta pasaule. Brīvība šajā spēļu Visumā, 

protams, ir spokaina, jo tajā iepriekš ir noteiktas pat 
visas kaujas (detaļas nedaudz vēlāk). Toties cik daudz 
spilgtāka kļūst sižetiskās līnijas realizācija! 


Otrā - kolorīti personāži, kas nedod ne mazāko iespēju realizēt 
y «alter-ego». Slajs - tas ir Slajs, ar visām viņa priekšrocībām un 
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trūkumiem. Pieņemiet tādu, kāds viņš ir; tas pats attiecas 
arī uz citiem personāžiem. 


Trešā un, šķiet, galvenā - ritma izjūta. Jā, jā, tieši ritma 
izjūta un pastāvīga spēles akcentu nobīde dinamikas un 
intereses uzturēšanai. Anachronox - nekādā gadījumā 
neieciklējas uz viena žanra vai darbību kopuma. Nekādu 
permanentu ķēdīšu «paārstējās - aizskrēja pazemē - 
sadeva ienaidniekiem pa filejām - pusdzīvs atrāpoja 

atpakaļ - paārstējās...» un tā līdz bezgalībai. Kad viens 

Žanrs sasniedz kulmināciju, to lēnām sāk nomainīt cits 

- to arī sauc par ritma izjūtu. 


ZV 
- 
, 
tas 


Tas viss ir realizēts sekojoši. Anachronox'ā, pirmkārt, ir 
ietvertas minispēles to spēļu garā, kuras bija sērijas 
Final Fantasy spēlēs, un, otrkārt, nopietni tiek variēti 
periodiski saņemamie uzdevumi. Piemēram, vienā 
«misijā» (sadalījums ir nosacīts, jo Anachronox'a 
pasaule ir viengabalaina) no laboratorijas ir jāpazūd, V 


pirms tās dzīlēs notiks kaut kas briesmīgs; citā sevi ir / 
jāparāda kā profesionālam detektīvam - «jāuzsēžas uz 41 i 
astes» noteiktam personāžam un no kādas klusas am 
vietiņas jāuztaisa daži kompromitējoši fotouzņēmumi; a 
trešajā ir jāvada kuģis klasiskā arkādes stilā... Vispār, ka 
daudzveidība ir apbrīnojami liela, un sekojoši, liela būs arī 4 N 
dinamika. 4 
Vv 
VISIEM F. 3D M 
(V A, 

To, ka Anachronox ir pilnībā trīsdimensiju, un kamera | 
lepni atklāj «pirmās personas skatu», arī var pieskaitīt urā V, 
reveransiem Final Fantasy virzienā. Taču neprincipiālo A 


grupai. Paši izstrādātāji intervijās ne vienu reizi vien ir 


taču 

ir ļOti UMDUIS!- 
mēr savu lietu 
va! 


labuma 


reisa JODA 
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uzsvēruši, ka modificētais Ouake 2 dzinis un trīsdimensiju 
vide viņiem ir tikai līdzeklis. Tikai līdzeklis un nekas 
vairāk. 


Toms Halls (Tom Hall), projekta dizaineris (un vienlaicīgi 
lon Storm prezidents) pat žēlojās žurnālistiem, ka, kā 
teikt, frāze «... uz Ouake 2 dziņa bāzes» nekavējoties 
izsauc asociāciju ar «fragiem» un «roket launčeriem». 
Taču, saprotams, ka Anachronox'am tie ne pārāk piestāv. | 
Trīsdimensiju dzinis bija vajadzīgs tikai tāpēc, lai radītu j, | 
pasauli, lai realizētu skarbus efektus, lai padarītu par || 47 
reālistisku personāžu animāciju... Ko tur runāt - paska- () | 
tieties uz attēliem un paši pārliecināsieties, ka tās pat 
nesmaržo pēc Guake - atribūtikas. 


Anahronoks izskatās ļoti dzīvīgi un reālistiski. 


tiek demonstrētas pilsētas ikdiena un svētki. 


Vismaz tādu iespaidu atstāj prezentācijas rullīši, kur | bē 7 
|. s 
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ANACHRONOX 


Pa ielām pastaigājas daudzi radījumi, kas ir iegrimuši savās 
darīšanās; gaisā šaudās glaideri, neievērojot mūsu varoņa 
mazo laiviņu... Īsi runājot, nevienam nav par mums nekādas 
īpašas daļas - pasaule dzīvo pēc saviem ritmiem, un Slajs - 
nav nekas vairāk kā tās sastāvdaļa. Mazs zobratiņš milzī- 
gajā Anahronoksa mašīnā... Prātīgi un korekti, velns 
parāvis, un galvenais - bez lieka patosa! 


Kameras darbs ir ārkārtīgi «kinematogrāfisks». 
Piemēram, tā laideni tuvojas personāžu dialogu laikā, 
pārslēdzot rakursu uz runātāju vai arī vienkārši efektīgi 
griežas ap sarunu biedriem. Pie tam, paši personāži 
nestāv kā sālsstabi viens otram pretī, bet gan dzīvi 
Zestikulē un vispār visādi cenšas aktīvāk izrādīt savas 
emocijas. 


Neskaitāmais rullīšu daudzums spēles dzinī, mīmikas un 
izrunājamā teksta sinhronizācija... Okei, tas jau ir de 
facto standarts. Bet apgūšanā vieglais redaktors, uz kura 
bāzes nav grūti izveidot savas ainas, kā arī veselas fil- 
mas - tas ir Anachronox'a know-how. Pat vēl vairāk, ar šī 

redaktora palīdzību var štancēt pat pilnvērtīgas spēles... 


Tiesa gan, prezentācijā nezin kāpēc ir teikts «divdi- 


| mensiju spēles». Nesaprotami. 
| KONKRĒTA KAlJA 


Cīnīties Anachronox'ā ne tikai var, bet arī vajag. Bet 

tikai tam speciāli norādītās vietās, kuras paredz 
sižeta līnija. Nekādu random encounters un citu 
pārsteigumu spēlē nav un nebūs... 


Garlaicīgi? Nav taisnība! Iepriekš zināmas kauju 
vietas salīdzinājumā ar «universālajām» sadursmju teritorijām sniedz 
divas būtiskas priekšrocības. Pirmkārt, tajās daudz pārliecinošāk jūtas 
AI, un, otrkārt, tādās vietās var tikt izvietotas noteiktas viltībiņas. Nu, 
piemēram, paslēpta pagraba lūka, no kurienes var neriskējot uzbrukt 
ienaidniekam; vai, otrādi, neredzams režģis, pēc kura iznīcināšanas 
atliks tikai sekot oponenta brīvajam lidojumam; vai neliels ventilis, kurš 
atver gāzes slūžas tiešā ienaidnieka tuvumā... 


Pati divcīņas struktūra sastāv no fāzēm. Citiem vārdiem sakot, cīņa tiek 
sadalīta gājienos, bet gājiena laikā divcīņa notiek reālā laikā. Vai ir jāsa- 
ka, ka purnu dauzīšanas rezultātus būtiski ietekmē personāžu īpašības? 
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kura, diemžēl, uzreiz sagrauj - trīs izstrādes gadi. 


Te nu lon Storm komanda ir nomocījusi visus, neaizmirstot arī pati sevi... 
Bet pat tur nav tā lieta. Bīstamība slēpjas tajā, ka ambiciozu un lielu, 
Anachronox'am līdzīgu projektu pārsvars bieži tiek izsmērēts laikā un 
vienkārši nomirst. Vai arī tomēr nāk gaismā, bet nedzīvs: Pēdējais ir vēl 
sliktāk. 


Būšu atklāts - Anachronox man šķiet ļoti simpātiska. Konceptuāli, stilīgi, 
globāli, oriģināli - tie ir pārāk spēcīgi argumenti par labu projektam. Taču 
arī standarti nesnauž un palēnām tiecas uz augšu. Ouake 2 dzinis trīs 
gadus atpakaļ bija labākais, divus 
gadus atpakaļ - standarts, gadu 
atpakaļ - nmedārgs variants total 
conversion... Šodien tas jau, jāteic, 
ir tuvu novecošanai. 


Nu un lai, mums nav tik svarīga 
spēles grafiskā daļa. Viss ar to ir 
pilnīgā kārtībā (ja var ticēt bildītēm). 
Cits jautājums ir tas, ka palēnām 
mainās attieksme arī pret lomu 


Saprotams, ka pie līdzīgiem vienādiem nosacījumiem 
lempīgs un lēns karotājs izrādīsies mazāk bīstams nekā 
veikls un manīgs. 


Pēc kaujas notiek tradicionāla personāžu 
bagātināšana ar pieredzi. Tā kā pašas kaujas 
ir iepriekš stingri noteiktas, arī pieredze ir 
dozēta, tāpēc personāža attīstība ir iepriekš 
izlemta... Šo nepārāk patīkamo lineārumu 
kompensē daudzās zināšanas, kuras iegūst 
varoņi līdz ar pieredzes uzkrāšanos. 
Piemēram, Slajs spēles sākumā tā īsti 
nevienam pat iespert nevar, toties pēc Beat 
un Block zināšanu apgūšanas viņš kļūst par 
bīstamu karotāju... Tiesa gan, oponentiem 
bez ieročiem. 


Taču arī tas ir labojams. Anachronox'ā nenāk- 
sies paļauties tikai uz dūres spēku. Kas tas 
par privātdetektīvu bez ieročiem? Tā ka stobri 
būs jebkurai gaumei. Pat visprasīgākajai. 


Pastāv speciāls konstruktors, kurš ļauj ne 
tikai modernizēt esošo bruņojumu, bet pēc 
esošiem paraugiem veidot arī savējo. Paši 
izstrādātāji to sauc par «moduļu sistēmu», 
acīmredzot, saprotot ar to, ka katrs ierocis 
tiek veidots no bāzes elementu komplekta. 
Pie tam par šādiem elementiem var būt 
izvēlēti arī MysTech, t.i., artefakti no citām 
planētām, kas ir maģijas paveidi 
Anachronox'am. Starp citu, iespējams, ka 
MysTech var izmantot arī atsevišķi no 
ieročiem. 


CIK ILGI GAIDĪT SOLITO? 


KOKĀ 
PS 


Spēle, lai ko arī neteiktu, rada iespaidu. Pat 
pliki cipari - pat tie izskatās iespaidīgi: vairāk 
par pussimtu lokāciju, nedaudz mazāk par 
diviem simtiem monstru, gandrīz pustūkstotis 
(|) personāžu. Taču ir arī vēl viena statistika, 


spēlēm. No spēļu datoriem nāca spēle Final Fantasy VII, bez furora, 
tomēr pietiekami veiksmīgi. Bija System Shok II, kurš daudziem kļuva 
par negaidītu dziļas un gudras 3D Action un RPG sakrustošanas 
piemēru. Iznākšanai tiek gatavoti Wizardry VIll un Wizards 8 Warriors 
(tiesa gan, arī mūžīgās būves). Kā uz tā fona izskatīsies Anachronox? 
Un vai izskatīsies? Piedodiet man manu skepsi, man vienkārši vakar 
izdevās iepazīties ar Daikatana's demo versiju... Gandrīz jau pateicu 
«intīmi iepazīties»... 


Un, visbeidzot. Pēdējā oficiālajā prezentācijā Anachronox'a iznākšanas 
termiņš tika noteikts kā «2000.gada otrais ceturksnis». Šis numurs pār- 
došanā parādīsies neilgi pirms šā «otrā ceturkšņa» beigām... Nu un kā, 
jūs jau nopirkāt? 


SP PREVIEW 


HIT? 


P C Platforma: PlayStation, PC 
Žanrs: RPG 


Izdevējs: Sguare 
Izstrādātājs: Sguare 
Onlains: www.sguare.C0.jp 


FINAL 


Iznākšanas datums: vasara (Japāna), rudens (ASV un Eiropa) 


ajā laikā, kad seriāla Final Fantasy ģenerālais producents 
un pamatlicējs kompānijas Sguare Hironobu Sakaguchi 
prezidents beidz darbu pie sava sapņu projekta - filmas ar 
tādu pašu nosaukumu, kura izrādījās viņam nedaudz 
svarīgāka un vairāk interesējoša nekā kaut kādas tur video 
spēles, bez viņa uzmanības atstātie izstrādātāji turpina 
radīt tiešām pēdējo (PlayStation) Final Fantasy. 


Tās realizēšanai pieaicinot šīs sēri- 
jas pirmo spēļu oriģinālo dizaineri 
un mākslinieku, viņi šobrīd cenšas 
to atgriezt pie tās pirmsākumiem, 
solot uz kādu laiku beigt ar šo it kā 
zinātnisko fantastiku un ar tādai 
spēlei kā Final Fantasy, kā 
izrādījās, pilnīgi nevajadzīgo reālu- 
mu. Ar ko viņiem tas viss beigsies, 
pagaidām nevienam nav skaidrs, jo Sguare nolēma 
publiski nerādīt nevienam savu kārtējo šedevru, 
aprobežojoties ar dažu ekrāna attēlu un solījumu 
kaudzes izdalīšanu pa labi un pa kreisi. Tomēr, mēs visi 
lieliski saprotam, ka Sguare varēja nedarīt arī to, jo cil- 
vēki spēles ar Final Fantasy firmas zīmi jau sen pērk 
nedomājot. Un vispār, mums ir jāsaka paldies Sguare 
vismaz par to, ka tā joprojām turpina vismaz kaut ko 
darīt jaunu lomu spēļu datoru radīšanas laukā, un nevis 
katru gadu pārdod tukšas kastes ar nosaukumu Final 
Fantasy un pelna par to naudas kaudzi. 


Bet patiesībā gadījumā ar devīto Final Fantasy mums 
budžeta, bet arī laba spēle. Tas tā ir tāpēc, ka šoreiz 
Sguare izlaiz spēli nepavisam ne tāpēc, lai sabojātu 
dzīvi kaut kādiem Nintendo ar Sega (kā tas bija 
gadījumā ar nepabeigto Final Fantasy VII un ar piecu 
minūšu maģijām krietni sabojāto Final Fantasy VII). 
sovasar Sguare it kā taisās izlaist savu vispazīstamāko 
spēli vienkārši tāpat, praktiski tikai mākslas dēļ. Un pat, 
ja tajā atkal, izņemot video rullīšus, neizrādīsies nekas 
pārdabisks, Final Fantasy devītā daļa vienalga ieies 
vēsturē kaut vai ar to, ka to būs radījis viens no 
Japānas vistalantīgākajiem māksliniekiem. Runa ir par 
slaveno, vismaz Sguare agrīnās daiļrades piekritēju 
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šaurā lokā, dizaineri Yoshitaka Amano, kura darbi varē- 
ja uz ilgu laiku palikt atmiņā tiem no mums, kas sāka 
spēlēt Final Fantasy vēl pirms to pārvērta par kompāni- 
jas Sony kaujas ieroci cīņā par līderību japāņu spēļu 
datoru tirgū. 


Un tā, savā devītajā daļā Final Fantasy atgriežas pie 
saviem pirmsākumiem. Bet tas, patiesībā, nozīmē ļoti 
daudz. Spēles ilgums tagad atkal būs ne vairāk par 40 
stundām, bet jūsu komandā kauju laikā izrādīsies 
uzreiz četri varoņi. Seriālā atgriezīsies superdeformētie 
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personāži (lai arī nedaudz patāli no tiem, kurus uzzīmē- 
ja pats Amano), bet kaujas sistēmai, ietverot spēlē per- 
sonāžu dalīšanu klasēs, atkal jākļūst kaut nedaudz pār- 
domātākai. Un, lai arī par pēdējo, godīgi sakot, 

var arī nesapņot (neviena no Final Fan- 
tasy sērijām nav varējusi palielīties ar 
tiešām kvalitatīvu kaujas sistēmu), 
lieliskā māksla un lielbudžeta video 
rullīši no jauna varēs palīdzēt mums 
aizmirst par tādu mazu pārpratumu. 
Atliek vienīgi pasapņot par to, ka 
Sguare vismaz šoreiz neko nesa- 
jauks savas visslavenākās spēles 
sižetā, pretējā gadījumā ievērot 
tajā kārtējās muļķības un robus 
būs vienkārši nepanesami. Toties 
mēs jau šodien varam ar pilnu 
pārliecību jums paziņot, ka, 
atšķirībā no iepriekšējās daļas, 
Ņ devītajā Final Fantasy uzreiz kļūs 
par vienu defektu mazāk. Šīs 
spēles izstrādātāji izmeta vēstures 
mēslainē daudzu stundu (atvainojiet, 
daudzu minūšu) maģijas, kuras gandrīz 
nogalināja iepriekšējo pēdējo fantāziju. 
Tā vietā tikšanās ar gigantiskiem mist- 


FINAL IX 


iskiem radījumiem, kuri ir spējīgi maksimāli 
kaitēt ienaidniekiem, mūs sagaidīs tikai par 
atsevišķu, pie tam diezgan augstu samaksu. Kā 
jūs, droši vien, jau paši sapratāt, devītajā Final 
Fantasy maģija un, atbilstoši, maģiskie punkti ir atkal 
atgriezušies savā sākotnējā izskatā. Starp citu, uz 
kristālu, kas varoņiem dod dažādas spējas, pieli- 
etošanas izveidoto jaunās Final Fantasy maģisko sistē- 
mu tās izstrādātāji pasniedz gandrīz kā pašu galveno 
tās atribūtu. Varbūt, šis apstāklis tiešām varēs pozitīvi 
ietekmēt šeit aprakstīto RPG, tomēr taisīt no tā 
pasaules nozīmes notikumu, laikam, nav vērts. No 
otras puses nedrīkst neatzīmēt faktu, ka devītajā Final 
Fantasy ir atgriezušās, kā arī pēc Sguare apgalvoju- 
miem, būtiski pieaugušas skaita ziņā situācijas, iekļūs- 
tot kurās, spēlētāji varēs veikt savu spēles tālākās 
attīstības izvēli. Nē, sižetā tāpēc nekas neizmainīsies, 
tomēr, vismaz atkal ļaus mums izvēlēties Final Fantasy 
vienu vai otru priekšmetu likteni. Grūti pateikt, par ko 
konkrēti pārvērtīsies šī doma, tomēr tāpēc, lai mēs 
varētu gūt pilnīgu apmierinājumu no otrās un trešās 
Sguare RPG spēlēšanas reizes, šī opcija tiešām var 
noderēt. 


Kā jau ne vienu reizi vien bija teikts iepriekš, devītā 
Final Fantasy atkal faktiski būs pasaka, kuras darbība 


FINAL IX 


notiek fantastikas pasaulē, kuru apdzīvo dažādas 
rases. Šī pasaule atbilstoši pēdējai modei pamatā 
sastāvēs no debesīs planējošām pilsētām, satiksme 
starp kurām notiks ar lidojošu kuģu palīdzību. Atbilstoši, 
arī mūsu varoņiem, kā tas ir pieņemts, būs savs lido- 
jošais kuģis, ar kuru j Jūs ne tikai varēsit ceļot pa spēles 
pasauli, bet uz kura noteikti notiks arī daži tās notikumi. 
Diemžēl, pagaidām Sguare pārāk daudz nerunā ne par 
ŠĪS pasaules apjomiem, ne arī par savas jaunās spēles 
sižeta līnijas pamatiem. Toties mums pavisam nesen 
ļāva uzzināt (un arī tad pateicoties Coca-Cola reklāmas 
kampaņai, kuru tā Japānā īsteno kopā ar Sguare) 
devītās Final Fantasy to astoņu pamatvaroņu vārdus, 
ar kuru acīm tad mēs arī vērosim visu šeit aprakstītajā 
spēlē notiekošo. Par galveno FF IX varoni kļūs neviens 
cits kā sešpadsmitgadīgs astains (!) zaglēns vārdā 
Zidane Tribal, kurš ir slavens savu mīlestību uz 
skaistām meitenēm (astainām?). Vienā komandā kopā 
ar viņu izrādīsies arī trīsdesmittrīsgadīgais bruņinieks 
Adelbert Steiner, kurš apsargās trešo personāžu - 
bezkaunīgu princesi vārdā Gernet Til Alexandros (sep- 
tiņpadsmitā). Šai raibajai kompānijai vēl pievienosies 
vissimpātiskākais spēles personāžs - deviņgadīgais 
(vai deviņgadīgā) melnais mags VIVI, ap kura prob- 
lēmām, visticamāk, arī risināsies viss spēles sižets. 
Tomēr īstu galveno varoņu spēlē Final Fantasy IX 
vienkārši nebūs. Tajā, tieši tāpat kā FF sestajā sērijā, 
katrs no personāžiem dos savu artavu sižeta attīstībai. 
Tādējādi, Sguare kārtējo reizi centīsies pietuvināt savu 
jauno garabērnu seriāla pirmavotiem, nu, vai vismaz tā 
visveiksmīgākajai daļai. Pārējos četrus spēles pamat- 
personāžus, un, precīzāk, sešgadīgo meiteni Eiko 
Carol, karotāju ar traģisku pagātni Freija Cresent, 
pagaidām nesaprotamu rīmu (nesmejieties) Ouina 
Guen un cilvēku-vilku Salamander Coral, pēc visa 
spriežot, izstrādātāji pievienoja pamatlomu sarak- 
stam, kā saka, pilnam komplektam. Lai gan, iespē- 
jams, ka man nav taisnība. 


Pirms mūsu stāsta nobeiguma daļas par vissvarīgāko 
šīs vasaras hītu gribētos pieskarties vēl vienam 
momentam, kuru mēs uzzinājām burtiski pēdējās 


dzot apmācību, jūs varat tos nomainīt uz 
jaunu , bet veco atdot citiem jūsu koman- 
das biedriem. Varbūt Sguare šāda sistē- 
ma arī liekas jauna, tikai tās dažādu vari- 
antus jau kuro gadu mēs varam atrast 
jebkuras kompānijas katrā RPG. 


Lūk, principā, arī viss, ko mēs šodien 
varam paziņot mūsu lasītājiem par tādu 
neapšaubāmi grandiozu, vietām neprātīgi 
skaistu, un tomēr līdz sirds dziļumiem 
vecmodīgu lomu spēli, kā Final Fantasy 
IX, kurā Sguare nolēma atgriezties 
pie saviem pirmavotiem (cik reizes es 
jau esmu atkārtojis šo frāzi?). Nav pat 
vērts runāt, ka salīdzinājumā ar 
iepriekšējām šī seriāla daļām, jūs visti- 
camāk tā arī neatradīsit nekādas kar- 
dinālas izmaiņas, un arī pieskaitīt to visu 
laiku un tautu visnozīmīgāko un interesantāko spēļu 
sarakstam ir vēl par agru. Pat vēl vairāk, pastāv var- 
būtība, ka tajā nekāda atgriešanās pie īstiem pir- 
mavotiem (izņemot virspusēja) tā arī nenotiks, un 
mēs tajā kārtējo reizi iegūsim vienkārši vēl vienu 
Final Fantasy. Jebkurā gadījumā, pēdējo spēli no šīs 
slavenās un populārās sērijas, kura parādīsies 32- 
bitu formātā, nav vērts laist garām. Lai gan pēdējo 
frāzi varēja arī neteikt. 


P.S. Neskatoties uz to, ka oficiālais šeit īsumā 
aprakstītā superšedevra iznākšanas datums vēl 
joprojām ir deviņpadsmitais jūlijs, pastāv var- 
būtība, ka drīzumā šis datums tiks mainīts. Lieta 
tāda, ka daudz cietušo Dragon Ouest VII tā izde- 
vniecība no jauna pārcēla uz vasaru, apmēram uz 
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dienās. Vienā no japāņu spēļu žurnāliem Sguare | Sy4ļ| 


pārstāvji pastāstīja pasaulei par to, ka spēlē Final 
Fantasy IX tiks izmantota "jauna" personāžu apmā- 


cības sistēma ar dažādiem jauniem paņēmieniem un | -. 


iespējām. Tās būtība ir sekojoša. Daži, un varbūt arī 
visi spēles priekšmeti (ieroči, apģērbs, vairogs un 
maģiskie aksesuāri) varēs pakāpeniski "mācīt" jūsu 
varoņus kaut kādai jaunai iespējai. Un katru konkrētu 

personāžu šie priekšmeti ietekmē pa savam. Pabei- 


jūnija beigām. Nav pat vērts teikt, izlaist divas 
mega-RPG ar 2 nedēļu starpību neuzdrīkstēsies ne 
Enix, ne Sguare. Tāpēc kādai no tām nāksies 
piekāpties "biedra" priekšā un atlikt savu super- 
puper projektu līdz vēlākam laikam. Cerēsim, ka 
kārtējo reizi atliks tieši Dragon Ouest un mēs 
varēsim saņemt savā kolekcijā devīto Final Fantasy 
tieši noteiktajā laikā. 
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PREVIEW 


Platforma: X-Box, PC 
Žanrs: simulators 
Izdevējs: Microsoft 
Izstrādātājs: Microsoft 

Prasības datoram: Windows 95/98/NT/2000, DirectX 7.0, 


Pentium II 233 MHz, 64 Mb RAM, 3D akselerators ar 8Mb RAM, 8 ātrumu CD-ROM 


Onlains: games/gamestock2000/mechwarrior4.htm 
Iznākšanas datums: 2000.gada beigas - 2001.gada septembris 


eviens neatcerēsies, kāda tā bija - pirmā 
Microsoft spēle. Mēs taču gadus piecus 
atpakaļ nemaz nevarējām paredzēt, ka 


korporācijas pieticīgie mēģinājumi iekļūt 
spēļu tirgū pārvērtīsies neticamos plānos 
par kompānijas pārvēršanu lielākajā izde- 
vniecībā, kura būtu spējīga kontrolēt visu 
industriju 


Tagad laikam visiem kļuva skaidrs, ka Microsoft uzvedās ļoti 

pareizi, nesteidzināja notikumus un tai izdevās nepieļaut 

nevienu lielu kļūdu. Šobrīd, piemēram, kompānijai izstrādē atro- 

das pusotrs desmits projektu, katram no tiem jau tagad var 
garantēt laimīgu nākotni. Un šo projektu vidū - MechWarrior 4 ar garu un 
sarežģītu vēsturi ... 


1999.gada 7.janvārī Microsoft paziņoja par kompānijas FASA Interactive 
iegādi. Dabiski, korporācijas uzmanības objekts vispirms bija MechWarrior un 
Battletech tirdzniecības marka. Un, principā, pat bez standarta preses relīzes 
bija skaidrs, kādas spēles izlaidīs Microsoft, pateicoties šim darījumam. Pro- 
tams, MechCommander 2 ir pieejamāks ne tās veiksmīgākās stratēģijas tur- 
pinājums reālā laikā. Kompānijas mērogos šim turpinājumam ir jāizrādās pa- 
rastam statistam. Tomēr, domāju, ka savā laikā tas mums nemaz netraucēs 
nosaukt MechCommander 2 par lielisku spēli. Un, protams, smagsvars, kura 
izstrāde nekad un nevienam neradīja nekādas šaubas. Grandiozajam tur- 
pinājumam vienai no vispazīstamākajām un visvecākajām sērijām - 
MechWarrior 4 - šoreiz bija lemts ieraudzīt gaismu zem Microsoft firmas zīmes. 


Pēc darījuma nākšanas atklātībā MechWarrior 4 netika pieminēts presē gan- 
drīz veselu gadu. Projekts bija padarīts slepens, izstrādātāji spītīgi klusēja, lai 
arī visiem bija skaidrs, ar ko varētu nodarboties FASA Interactive, kas ir inte- 
grēta Microsoft izstrādātāju komandā. Kompānija atklāja kārtis tikai gada 
sākumā notikušajā izstādē Gamestock'2000. Tajā tad arī tika oficiāli piedāvāti 
gan MechWarrior 4, gan MechCommander 2. Žurnālistiem pat tika node- 
monstrēta gaidāmās spēles pre-alfa versija. Un, lai arī pēc izstrādāšanas 
gada nepienācās sagaidīt neko daudz (tehnoloģiskā plānā), projekts atstāja 
iespaidu pat uz vispārliecinātākajiem skeptiķiem. Pēdējiem kārtējo reizi 
nācās atzīt, ka Microsoft, neskatoties ne uz ko, māk veidot spēles un veido 
tās ļoti labi. 


Gamestock'2000 līdz šim paliek vienīgais notikums, pateicoties kuram mums 
izdevās uzzināt konkrētāku informāciju par MechWarrior4. Principā, mūsu 
rokās šobrīd ir tikai nedaudzi fakti, kurus izstrādātāji nolēma piedāvāt publikai 
pēc spēles nākšanas klajā. Un, principā, to ir pietiekami, lai jau tagad izdarī- 
tu secinājumus. Vissarežģītāko secinājumu mums nāksies izdarīt attiecībā uz 
MechWarrior 4 iznākšanas termiņiem. Izstrādātāji apgalvo, ka spēle ieraudzīs 
dienas gaismu 2000.gada beigās. Tomēr mēs uzdrošināsimies viņiem 
nepiekrist un domāt, ka viss var izrādīties ne gluži, un precīzāk, pavisam ne 
tā. Daži no mums, piemēram, domā, ka spēle varētu iznākt 2001.gada sep- 
tembrī. Kāpēc ne lunch title X-Box? «Vai MechWarrior 4 iznāks uz X-Box?», 
- es pajautāju saviem kolēģiem. «Uz X-Box noteikti iznāks, bet uz PC - zem 
jautājuma zīmes ...», - dziļdomīgi atbildēja kolēģi. Joki, protams, ir joki, taču 
tajos ir noteikta jēga. Kaut gan, negribas lieku reizi biedēt lasītājus, tie tikai 
lieku reizi ir pārāk drosmīgi minējumi; līdz 2000.gada beigām, un it īpaši - līdz 


2001.gada septembrim ir vēl ļoti 
daudz laika un var notikt, prin- 
cipā, viss kaut kas. Nedaudz 
pārfrāzējot tikko izteikto joku, 
var teikt tā: «MechWarrior 4 būs 


noteikti, bet X-Box ir zem 
jautājuma ...» 
Pilnīgi noteikti zināms, 


MechWarrior 4 darbības notiks 
Battletech Visumā. Pat vēl 
vairāk, mums ir zināms, ka si- 
žets būs saistīts ar spēles 
iepriekšējo daļu. Microsoft gudri izlēma, ka nav vērts saraut saiknes ar pa- 
gātni, sākot jaunu triloģiju. Fani tam nepiekristu, un vispār vienmēr ir vieglāk 
un patīkamāk izstrādāt turpinājumus, nekā taisīt kaut ko oriģinālu. Visumā, 
MechWarrior 4 notikumi risināsies visas sērijas stilā. Pēc uzvaras pār 
klaniem trešajā daļā galvenais varonis atgriežas dzimtajā planētā un atklāj, 
ka viņa prombūtnes laikā to ir ieņēmuši ienaidnieki (kādiem, pagaidām, 
diemžēl, nav zināms). Tādējādi viss sākas no paša sākuma. 


Izstrādātāji apgalvo, ka šoreiz viņi lielu uzmanību pievērš sižetam. 
Tekstveida ziņojumi un balss aiz kadra - tas viss aiziet pagātnē. Tas, par ko 
runā spēles autori, visvairāk izraisa asociācijas ar Starlance. Cinematic 
Experience - tas, ziniet, ir pazīstams vārdu sakopojums. Un tā, spēles pro- 
cesā mums nāksies satikties un būt saskarē ar personāžu desmitu, katram 
no kuriem būs sava vēsture, savs raksturs un savs uzvedības stils. Par 
Battletech pasaulē notiekošajiem notikumiem jūs uzzināsit ne tikai no radio 
ziņojumiem, bet arī no multenēm dzinī. Tiek solīts, ka sižets strauji attīstīsies 
un būs pilns negaidītu pavērsienu. 


Battletech pasaule būs vēl dinamiskāka nedaudz agrāk. Formula «spēlētājs 
- tikai viens no daudziem» atkal atgūst savu jēgu. Izstrādātāji akcentē mūsu 
uzmanību uz to, ka viņi cenšas uzmodelēt dinamisku Visumu, kurā daudzi 
notikumi notiks neatkarīgi no mūsu darbībām, bet mēs daudzus no šiem 
notikumiem ieraudzīsim paši. Nu ko, ja patukšu arēnu vietā, karadarbības 
zonu vietā mēs ieraudzīsim planētu, kas dzīvo pēc saviem likumiem, mums 
nāksies atzīt, ka izstrādātāji ir spēruši lielu soli uz priekšu. 


Pie visa tā spēlētājam tiks piedāvāta salīdzinoša brīvība. Principā, 
mums būs brīv darīt visu, ko vēlamies. Mums netiks doti konkrēti 
uzdevumi, kuri ir nepieciešami izpildei, un nenozīmīgas misijas 
izgāšana nenozīmēs automātiskas spēles beigas. Kaut gan, pilnīgi 
iespējams, ka tā kaut kā izpaudīsies mūsu nākotnē. Mēs pašrocīgi 
izvēlamies robotus, izvēlamies bruņojumu un izvēlamies pilotus. 
Taču izstrādātāji nolēma te neapstāties un ieviest spēles procesā 
pavisam jaunu taktikas elementu. Tā, mēs varēsim pilnīgi patstā- 
vīgi plānot misi- 
jas, izvēlēties 
norīkojuma 
punktus katram 
robotam un 
noteikt kaujas 
uzdevumus 
katram pilotam. 
Protams, te būs 
kaut kādi iero- 
bežojumi, 
iesācēji varēs iz- 
mantot iepriekš 
sagatavotus 
misiju izpildes 
plānus, tomēr... 
Tomēr, iespējams, 
ka MechWarrior 
4 apskatā mums nāksies to salīdzināt nevis ar Starlancer, bet ar 
Freelancer, kurš, cerēsim, tobrīd jau būs iznācis. (Tomēr apbrīnojami, cik 
viltīgi Šīs divas spēles iekļuva rakstā ...) 


Iespējams, sakarā ar taktikas elementu parādīšanos būtu vērts atcerēties 
MechCommander 2, kurš, skaties kā gribi, šajā ziņā ir daudz līdzīgāks 
MecWarrior 4. Tā pati robotu izvēle, ieroču izvēle, lai arī primitīvāka misiju 
„plānošana. Var viennozīmīgi apgalvot, ka spēles process izrādīsies ievē- 
rojami dziļāks salīdzinājumā ar citiem sērijas pārstāvjiem. i 


Kārtējo reizi izstrādātāji daudz un ļoti labprāt stāsta par robotu izmēriem, par 
to, cik labi tie būs sajūtami spēlē. Nekā principiāli jauna šajos apgalvojumos 
nav, tomēr no tiem ar elementāru pārdomu palīdzību var pasmelties daudz 
netiešas informācijas. «Spēlētāji burtiski sajutīs, kā gigantiskie roboti, strauji ejot 
pa pilsētas ielām, kropļo mašīnas, sarauj elektrības padeves līnijas, izrauj 
kokus ar saknēm, sagrauj sētas un iemīda zemē pastkastītes. Viņi redzēs, 
kā pilsētnieki pilnīgi leks no robotu kājapakšas ...» Tikai divi piedāvājumi, un 
cik daudz jauna! Pirmkārt, mēs uzzinām, ka spēlē MechWarrior 4 parādīsies 
pilsētas, pēc visa spriežot, diezgan lielas. Otrkārt, pilsētas bez šaubām būs 
lieliski detalizētas - elektrības līnijas, kuras varēs saraut, tomēr ir liels 
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retums.» Treškārt, spēlē MechWarrior 4 būs ļoti labi izstrādāts sadursmju un 
objektu savstarpējās saskarsmes modelis. Jo tikai šādā gadījumā mums būs 
iespēja mīdīt mašīnas un izraut kokus ar saknēm ... Un, visbeidzot, pats pil- 
sētnieki esamības fakts pasaka mums ļoti daudz ... Vispirms to, ka dzinis, 
kuru ir radījuši izstrādātāji, sevī slēpj vienkārši neticamas iespējas. Gigantiski 
roboti un sīki cilvēciņi ... Par to var runāt ļoti ilgi, kaut gan, par to, ko spēlē 
MechWarrior nozīmēs «pastaigas», mēs jau esam guvuši priekšstatu. 


Karot ar ienaidnieku vienatnē būs ļoti grūti. Milzīgu lomu kaujas laukā spēlēs 
papildus roboti, kurus vadīs citi personāži. Pie tam, ir vērts atzīmēt, ka per- 
sonāži atšķiras viens no otra ne tikai ar ārieni, bet arī ar savām individuā- 
lajām īpašībām. Katram pilotam der noteikts robotu tips, personāži labāk 
izrādīs savas spējas noteiktās misijās, nāksies ņemt vērā viņu īpašības arī 
misijas plānošanā. Spēles procesā piloti uzkrās experience, un tieši tāpēc 
viņu «profilaktiskais treniņš» karadarbības laikā būs apveltīts ar kaut kādu 
jēgu. 


Nedaudz statistikas informācijas. Spēlē tiks ietverti apmēram trīs desmiti 
misiju, kuru darbība norisināsies uz piecpadsmit gigantiskām kartēm. Misiju 
uzdevumi būs, vismaz, unikāli. Īpaši ir vērts atzīmēt triecienuzbrukumu labi 
apsargātai pilij - ja es nemaldos, pagaidām vēl nekur nav bijis nekas tam- 
līdzīgs. Spēlē MechWarrior 4 būs pārstāvēts divdesmit viens robots, septiņi 
no tiem iepriekš vēl nekur nav redzēti. Jebkurš cilvēks, kurš ir vismaz mi- 
nimāli, vispārējos vilcienos pazīstams ar spēļu sēriju, viegli novērtēs šos 
skaitļus. Par faniem nemaz nerunāsim. Nu un, protams, dažādas diennakts 
stundas, dažādi laika apstākļi - tas viss noteikti būs spēlē MechWarrior 4. 


Spriežot pēc tā, ko un cik izstrādātāji saka par multiplayeri, var izdarīt 


secinājumus par to, ka viņi velta ļoti daudz uzmanības tieši daudzlietotāju 


spēles režīmam. Es tomēr nekomentēšu bezgalīgās īpašības, taču atzīmēšu, 
ka spēlētājiem būs iespēja radīt savas misijas un spēlēt tās kopīgi ar saviem 
servera cīņu biedriem. Un atkal desmiti dažādu multiplayer režīmu jums 
neļaus garlaikoties pie datora. 


Gratika ... Visu mums pieejamo informāciju par grafiku var iedalīt trīs daļās. 
Vispirms, ekrāni no tās pašas pre-alfa versijas, kura tika demonstrēta 
Gamestock'2000. Izstrādātāju vārdi. Un mūsu iemīļotie netiešie secinājumi. 
Patiesībā, pat tas, ko mēs šobrīd redzam bildītēs, izskatās ļoti neslikti. 
Spriežot pēc visa, pre-alfa versijai 
bija jādemonstrē robotu modeļi un 
paši grafikas pamatefekti. Ar šo 
uzdevumu tā pilnībā tika galā. Tas, 
ka no grafikas viedokļa spēle kļūs 
skaistāka, neizraisa _ nekādas 
šaubas. Principā, to apstiprina arī 
paši izstrādātāji. Par dziņa kon- 
krētām tehnoloģiskajām iespējām 
pagaidām nekas netiek ziņots. Tiek 
tikai teikts, ka MechWarrior 4 
atšķirsies no MechWarrior 3 tikpat 
ļoti, kā MechWarrior 3 atšķiras no 
MechWarrior 2. Šie vārdi vieš cerību, 
taču nesniedz mums nekādu papildus informāciju. Ir vērts kārtējo 
reizi atcerēties izstrādātāju krāsainos stāstus Skrienoši 
garāmgājēji, elektrības padeves līnijas, pilsētas ... Vienkārši pacen- 
tieties to visu iedomāties uz ekrāniem, kuri ir jūsu priekšā. Un pie 
tam atcerieties, ka grafikai ir jāizrādās vēl labākai. 


Microsoft fināla versijā plāno ietvert speciālu redaktoru, kurš ļaus 
noskaņot spēli pēc savas gaumes. Varēs izmainīt desmitus robotu 
noregulējumu, fizikas likumus, 
iespējams pat spēles noteikumus. 
Pagaidām, tomēr, nav zināms, vai 
ar Šī redaktora plīdzību varēs radīt 
jaunas misijas ... 


Ir grūti paredzēt, cik grandiozs gala 
rezultātā izrādīsies MechWarrior 4. 
Kā parasti, Microsoft visu dara ļoti 
pareizi. Bez nevajadzīgas ažiotā- 
Žas pirms laika, bez pārāk skaļiem 
paziņojumiem izstrādātāji, nepū- 
loties uzlekt augstāk par sevi, 
pakāpeniski, lēnām, tomēr pareizi 
rada šedevru. Par šo projektu atkal sāks runāt tad, kad tas būs vajadzīgs 
Microsoft, un runās to, kas būs vajadzīgs Microsoft. Un lieta nebūt nav kom- 
pānijas dēmoniskajā raksturā, vienkārši parasts spēļu žurnālists nav pārāk 
izlutināts ar īsteni labām PC spēlēm. Šobrīd vēl var nosaukt izstrādātājus, 
kurus varētu salīdzināt ar Microsoft simtprocentīgu hītu ziņā, kuri tiek 
izstrādāti PC. Bet kas būs pēc gada? Jebkurā gadījumā, lai kas arī notiktu, 
mēs visi no tā tikai iegūsim. un man atliek tikai piebilst, ka šis nav pēdējais 
raksts, kas tiek veltīts MechWarrior 4, pie šī projekta mums nāksies 
atgriezties vēl ne vienu reizi vien ... 
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as notiek ar mūsu nelaimīgo pasauli? Sākumā visi domāja, ka ziepju operas ir mek- 
sikāņu un visādu citu bolīviešu prerogatīva. Pēc tam noskaidrojās, ka japāņi arī nav 
muļķi masveidā štancēt savu iemīļoto konsoļu hītu turpinājumus. 


Ir jāatzīmē  apbrīnojamais kompānijas 3DO | gribētu izteikt milzīgu pateicību cilvēkam, kurš mūs kritizēja par pēc 
mudīgums, kas izlaida seriāla Mightē8 Magic astoto | viņa domām nepietiekami augsto reitingu (8.0), kurš tika piešķirts 


daļu agrāk kā gadu pēc septītās. Pagāja mēnesis. Un 
jau 10.aprīlī jaunumu lapās pazibēja sensācija: 
kārtējā spēle jau gandrīz pieejama! 


Kā reaģēt uz tādu jaunumu? Visiem ir skaidrs, ka 
dziņa un spēles koncepcijas, uz kuras bija izveidotas 
trīs iepriekšējās sērijas potenciāls, ir pilnīgi un pat 
pārpārēm izsmelts. Pat ar vislielākās piepūli vairāk 
neko no tā izspiest neizdosies. Liekas nelaimīgā 
Xeen pasaule jau ir bijusi visās nepatikšanās, kādas 
tikai var iedomāties, un tās glābšana ir nedaudz 


apnikusi. Lai cik arī skumji tas nebūtu, bet pēdējo sēriju plašas 
masas sagaidīja diezgan vēsi. Starp citu, izmantojot izdevību, es 


Mightā« Magic 8: Day of the Destroyer. Mans draugs! Cik patīkami 
uzzināt, ka tev ir domubiedri! Kā geimeris piekrītu jums par visiem 
simt punktiem - spēlei, kas mums ir dāvājusi tik daudz prieka, šī 
atzīme, protams, ir par zemu. Es arī esmu sens sērijas piekritējs un 
lieku M8 M 6: The Mandate of Heaven augstāk nekā, piemēram, 
Baldur's Gate. Bet kā žurnālists esmu spiests kategoriski nepiekrist. 
Saprotiet, astotā sērija OBJEKTĪVI ir sliktāka par sesto visu para- 
metru ziņā! Tā ir mazāka, tā ir primitīvāka, tā ir, ja vēlaties, popsīgā- 
ka. Sižets ir vienkāršs, tāpat kā, patiesība, arī pseido nelineārums ar 
nepieciešamību izvēlēties, ka frakcijai palīdzēt, ir tīri formāls. Un 
pazemes? Jūs nesastapsit nevienu labirintu, kurā varētu patiešām 
apmaldīties! Astotajā sērijā nav nekā, kas pat attāli atgādinātu 
Corlagon's Estate, Castle Darkmoor, Tomb of Varn vai Castle 
| Alamos stilīguma, sarežģītības, izmēra, 
dizaina, atjautības uzdevumu un pat tekstūru 
daudzveidības uz sienām ziņā! Kas attiecas uz 
mūziku un ieskaņošanu, tās ir labas, taču dziļi, 
dziļi sekundāras! Ja melodijas no sestās daļas 
man joprojām griežas galvā, tad mūzika no 
divām pēdējām sērijām aizmirsās uzreiz pēc 
komandas Uninstall izpildes. Tas mūsu lietā ir 
ļoti liels grēks - divu gadu laikā štancēt 
sikvelus, kuri ir sliktāki par oriģinālu! Divās 

pēdējās spēlēs katastrofāli pietrūkst 
F U dvēseles un fantāzijas. Un tāpēc 
As Ny astotā sērija nekādā ziņā nevelk 
PPP Ļ| uz augstāku atzīmi (pateikšu 
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noslēpumu, ja rakstu rakstītu kāds 
cits un nevis es, reitings būtu vēl 
zemāks). 


Bet pietiks, pietiks par mirušajiem! Tā 
jau ir vakardiena, mums ir interesanti, 
kas būs tālāk! Bet tālāk sākas 
pavisam apbrīnojamas lietas. New 
World Computing taisa asu pagrie- 
zienu un maina praktiski visu: jaunajā 
spēlē, kas ieguva nosaukumu 
Legends of Might % Magic, būs 
jauns dzinis, jauna lomu sistēma, 
jauns dizains, un vispār - tā būs orien- 
tēta uz Multiplayer režīmu. Lūk, tā. 
Tagad iztirzāsim visu sīkāk. 


TAS NAV TAS, KO JŪS PADOMĀJĀT 


Vispirms vissvarīgākais jaunums: jaunā spēle NAV Might 8 Magic 9. 
Devītā sērija būs (nu, protams!), tās izstrāde jau ir uzsākta (kurš gan 
par to Šaubās!), bet pagaidām darbi ir agrīnajā stadijā un šobrīdi par 
to nav iespējams pateikt gandrīz neko konkrētu. «Leģendas» tiek 
uzskatītas par pirmo jaunas žanra sērijas spēli (Action-RPG) 
Mightā Magic Visumā. Pagaidām mums ir tikai preses reklāmas un 
daži attēli, taču Losandželosā vispasaules izstādē E3 kompānija 
3DO sola parādīt jau strādājošu versiju. 
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Izstrādātāju sākuma punkts «Leģendu» izstrādē bija vēlēšanās izvei- 
dot pilnvērtīgu daudzlietotāju spēli. Maksimālais varoņu skaits partijā - 
seši un, tātad, līdz 6 cilvēkiem varēs kopīgi izspēlēt Legends of M8 M, 
pie tam gan no sākuma līdz beigām, gan arī atsevišķus tās moduļus. 
Ko šajā gadījumā nozīmē šis vārds - moduļi? Tikai to, ka spēle ir 
sadalīta četrās nosacīti neatkarīgās daļās, kuru darbība risinās pilnī- 
gi dažādās vietās un kuras varēs izspēlēt gan vienatnē, gan kom- 
pānijā. Tomēr, ņemot vērā, ka jūs varēsit vadīt tikai vienu personāžu, 
ir acīm redzams, ka sasniegt spēles beigas, spēlējot patstāvīgi, 
nebūs gluži viegli. 


Ir jāatzīmē, ka šo soli: viens cilvēks - viens varonis, dizaineri spēra 
apzināti, lai piespiestu spēlētājus apvienoties. Gandrīz droši ir zināms, 
ka spēlētāji varēs ieiet spēlē un pamest to tieši kārtējā moduļa 
spēlēšanas procesā un tādējādi jums nevajadzēs gaidīt, kamēr 
grupa, ar kuru jūs izgājāt iepriekšējo moduli, sapulcēsies pilnā 
sastāvā. Vispār, ar daudzām pazīmēm Legends of Might 8: Magic 
stipri atgādina slavenā izstrādātāja Baldurs Gate - BioWare 
projektu Neverwinter Nights (ja neskaita visspēcīgā Dungeon 
Mastera trūkumu). 


Tagad sensācija: spēlē tiks iebūvēts arī nejaušu moduļu 
ģenerators. Teorētiski tas ir kārtīgi. Tieši šī īpašība nesa tādu 
nezūdošu slavu Diablo. No otras puses, Might 8. Magic sērija 
vienmēr ir bijusi slavena tieši ar saviem iepriekš pieraks- 
tītajiem sižetiem, bet sameistarot tādu piedzīvojumu ģenera- 
toru, kurus būtu patiešām interesanti spēlēt, - ir tik sarežģīti, 
ka es personīgi neticu, ka no šīs idejas iznāks kaut kas labs. 
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Kaut gan, no otras puses, izveidot moduli kopīgai spēlēšanai ar 
draugiem - kāpēc gan ne? Starp citu, spēlē vēl būs daudz defmača 
režīmu, kurā vienlaicīgi varēs cīnīties līdz pat 16 spēlētājiem. 


Apkopojot rezultātus, var teikt, ka savam otrajam mēģinājumam 
izveidot onlaina spēli 3DO pievēršas ar pilnu nopietnību. Ja jūs 
atceraties, viņu pirmais apjomīgais tīrā tīkla projekts Might 8% Magic 
Online apstājās pēc darbu uzsākšanas pie tā. Tas izteikti līdzinājās 
Ultimai - t.i., pilnīgs sižeta un beigu mērķa trūkums, visa spēle - per- 
sonāža pilnveidošana. «Leģendas» ir mazāka mēroga, tajā ir sižeta 
līnija un iespēja izspēlēt spēli vienatnē (ar ko, visticamāk arī, ka 
nodarbosies vairums geimeru). 


AR «2 CĪNĀMIES C777? 


Ko vēl mēs zinām par Legends of M%4M? Pēc autoru aplie- 
cinājumiem, neskatoties uz to, ka spēle nav klasiskā lomu seriāla 
daļa, tā tomēr būs pilnvērtīga RPG, lai arī ar savu oriģinālu spēles 
gaitas struktūru. Galvenais jaunievedums: milzīgs daudzums ekšn'u. 
Atbilstoši samazinās maģijas loma un izmantojamo buramvārdu 
skaits (lai gan autori zvēr, ka visi svarīgākie burvju vārdi, bez kuriem 
Might 8: Magic pasaule vienkārši nav iedomājama, arī būs jaunajā 
spēlē). Pēc izstrādātāju ieceres «Leģendām» ir jākļūst viegli apgūs- 
tamai un uz Multiplayer orientētai spēlei, no kuras vienkārši nevar 
prasīt klasisko lomu spēļu dziļumu. Lai gan, personāža izvēlei 
spēlētājam tiek piedāvātas sešas dažādas klases, lai arī tieši kādas 
- vēl nav zināms. 


Sižets rosās ap cīņu ar maniaku, 
kurš nejauši ir sadabūjis aparāta ar 
nosaukumu The Gate of Anduran 
noslēpumu, mašīnas, kas spēj pār- 
varēt telpas un laika robežas un kas 
ir padarījusi par iespējamu ceļoju- 
mus starp Might 8% Magic Visuma 
pasaulēm. Un ko šajā situācijā dara 
mūsu psihopāts? Viņš nekavējoties 
dodas pagātnē un sāk pārveidot 
pasaules vēsturi atbilstoši saviem 
uzskatiem par taisnīgumu. Tas 
nozīmē, ka kaķim zem astes visi 
varoņdarbi, kurus mēs esam veikuši iepriekšējās sērijās, reizi pēc 
reizes glābjot pasauli. Kā jau es teicu, sižets ir sadalīts četros moduļos, 
kurus it kā varēs izspēlēt jebkurā secībā. Veterānus, droši vien, 
iepriecinās fakts, ka katrs modulis norisinās teritorijā, kura ir ņemta 
no vienas no klasiskajām Might8 Magic spēlēm. Skaidroju. M8M 1 sižets 
bija saistīts ar starpplanētu kuģu - Varn'u izgudrošanu (atcerieties 
piramīdu Mandate of Heaven'ā? tas pats tas arī ir). MA M 4/5 darbības 
notika visas planētas Xeen teritorijā, pie tam tā no plakanas pasaules 
pārvērtās par normālu lodi. HoM8M 1/2 un M8M 6 notikumiem bija 
necils mērogs un visiem pietika vietas uz kontinenta Enroth. Un mēs 
ar jums atkal varēsim pabūt visās šajās vietās!!! Par iespēju vēlreiz 
pastaigāties pa lronfist pils apkaimi esmu gatavs atdot jebko! 
Dabiski, būs arī ceturtā, pilnīgi jauna pasaule, par kuru pagaidām ir 
zināms tikai tas, ka tur risināsies nākošo HoM8M 4 un M8M 9 
peripetijas. Katrā modulī mums būs jāatrod un jāiegūst pa senam 
maģiskam artefaktam (Ak, Dievs! Kā man ir apriebies Šis svētais 
vienkāršums: četras pasaules - četri artefakti, viss precīzi, kā 
aptiekā!). Nu un pēc tam - kā vienmēr, cīņa ar Galveno Ļaundari. Šeit 
ļaujiet pabeigt ar liriku un pāriet pie fizikas, t.i. tehniskajām detaļām. 
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REDZAMS PROGRESS 


Kā zināms, pagājušajā gadā 3DO iztērēja 250 tūkst. zaļo papīrīšu ar 


amerikāņu prezidentu portretiem un licenzēja kompānijas Monolith 
visnotaļ progresīvo trīsdimensiju dzini LithTech 3D, pie 

IA tam 2.0 versiju (šis dzinis atrodas pastāvīgā 
fu $ PS izstrādes un atjaunošanas stadijā). Kā saka, 
A val FĶia „ mums vieglus ceļus nevajag. Kaut gan, 
VL | - ” nosaukt LithTech vienkārši par dzini - nozīmē 
/ loti apvainot tā radītājus: pilns šī produkta 

nosaukums skan LithTech 3D Game Operating 

System. Lūk, kā! Trīsdimensiju spēles sistēma! Uzziņām: uz šī 
dziņa bāzes jau bija izveidoti tādi populāri Action žanra pārstāvji, kā 
Shogo: Mobile Armor Division un Blood 2: the Chosen, un pašlaik 
izstrādē atrodas vēl ap desmit dažādu izstrādes kantoru spēlēm. 
Tie nedaudzie, kam izdevās. savā laikā ieraudzīt tehnoloģisko 
«Leģendu» demo versiju, bija, maigi sakot, satriekti. Katrā ziņā, 
neviens nevarēs pārmest šai spēlei oriģinalitātes trūkumu. 


Mēģinot izzināt no Džona van Kanegema, ar ko tad konkrēti 
«Leģendas» atšķirsies no klasiskajām lomu spēlēm, Meistars atzina, 
ka lēmumam pāriet uz pilnvērtīgu trīsdimensiju dzini «bija savas 
sekas», gan pozitīvas, gan ne pārāk. Protams, iedziļināšanās spēļu 
pasaulē tagad būs dziļāka, vairāk nekādu plakanu bildīšu un citu 
nosacītību. Visi radījumi, koki, mucas, akmeņi, u.t.t. - sastāv no 
poligoniem. Taču par visu ir jāmaksā. Pie visas savas progresiv- 
itātes LithnTech 2.0 nav spējīgs vienlaicīgi izvadīt uz ekrāna tik 
daudz 

monstru un citu objektu, cik mēs varējām novērot trijās pēdējās sērijas 
spēlēs. Analoģiski nāksies aizmirst par jau pierastajiem milzīgajiem un 
blīvi apdzīvotajiem vaļējiem plašumiem. Misters van Kanegems zvēr, 
ka viņi izspiež no dziņa visu iespējamo un neiespējamo un pat veic 
tam speciālus testus uz izturību, sabāžot kadrā pēc iespējas vairāk 
radījumu. Viņš arī atgādināja, ka «šodienas tehnoloģijas attīstības 
līmenis vienmēr spēļu dizaineriem ir uzspiedis noteiktus iero- 
bežojumus» un ka viņa komanda jau ir pieradināta lauzties cauri 
tehnoloģiskajiem ierobežojumiem un radīt pasaulē labākās spēles - lai 
gan, dabiski, pats šo ierobežojumu raksturs ir 
mainījies kompānijas vēstures laikā. Lūk tā - bez | 
liekas kautrības un ar gaumi. Kaut gan, no 
otras puses, New World Computing vadītājam 
tamlīdzīgus paziņojumus var piedot - tas tiešām 
ir atzīts spēļu radīšanas Meistars. 


Tagad - pie konkrētām detaļām. Ir acīm 
redzams, ka poligonālu modeļu izskaitļošana | 
un renderings prasa daudz laika un lielus pro- | 
cesora jaudas patēriņus. Šajā sakarā to pre- | - 
tinieku skaits, ar kuriem jūs varat l 
vienlaicīgi tikties, tiks samazināts 
no vairāk kā diviem simtiem līdz 
maksimums piecdesmit. Taču ..; 
nav vērts bēdāties: pirmkārt, trīs- 
dimensiju dzinis paver pilnīgi jau- 
nas iespējas, un, otrkārt, nevajag 
aizmirst, ka kaujās pirmajā plānā * 
iznāk Action - es domāju, ka % Š 
piecdesmit pretinieku pietiks līdz = 
kaklam! Starp citu, autori sola, ka 

viņi reizi par visām reizēm ir 
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beiguši ar kā pastmarkas vienādiem monstriem - «Leģendās» jūs 
nesastapsit divus vienādus modeļus, visi ienaidnieki reāli atšķir- 
sies viens no otra. 


Kas attiecas uz vizuālajiem iespaidiem - ekrānu uzņēmumi ir jūsu 
acu priekšā, kungi, un es domāju, tie runā paši par sevi. Diemžēl, 
pagaidām no šīm bildītēm nav pārāk skaidrs, kā būs organizēts 
interfeiss, bet redzami gan gaismas efekti, gan tas, ka varoni mēs 
vadīsim no pirmās personas (lai gan, LithnTech vienādi viegli var 
izskaitļot arī skatu no malas), un ka līmeņu dizains ir izpildīts pilnīgi 
pienācīgi. Vispār, iespaidīgi. Jaunkundzes ar cirvjiem rokās - 
skaistas un gandrīz nav stūrainas, sejas - šausmīgi un pie tam bez 
grūtībām atšķirami, piemēram, no skeletu kareivjiem. Zili drakoni, 
minotauri - viss savās vietās, visus var pazīt. Pēc izstrādātāju 
vārdiem kaujas būs augstākajā mērā vizualizētas, dinamiskas un 
asiņainas. Paskatīsimies, paskatīsimies, šeit ir galvenais nenovel- 
ties bezdomu arkādē, kura vienalga diezin vai varēs nopietni 
konkurēt ar Šī žanra balstiem. 


NOBEIGUMAM 


Protams, mēs ar nepacietību gaidīsim jaunas vēstis par spēli 
- galu galā, līdz E3 ir palicis pavisam nedaudz laika. Ļoti 
” gribas cerēt, ka «Leģendas» atdzīvinās jauko sēriju, kura 
Ši pēdējā laikā bija tādā kā sastingumā, un ļoti negribas domāt 
par to, ka, iespējams, mūs sagaida vēl viens apkaunojošs Action 
(lai gan, «Krustnešus» neizstrādāja New VVorld Computing, bet gan 
pavisam citi cilvēki, tā ka, ja Dievs dos, šoreiz paveiksies). 


Katrā gadījumā; ir acīm redzams, ka 3DO finansiālā apetīte nezin 
nekādas robežas - kompānijas plānos tagad ietilpst vienlaicīga jau 
četru Žanru seriālu izlaišana uz viena spēļu Visuma bāzes: 
Legends of M8M (action un RPG sajaukums), Heroes of MEM 
(soļu stratēģija), Might 8. Magic (klasiska tīrasiņu lomu spēle) un 
Crusaders of M8 M (tīrs action). 


Cik Might 8% Magic pasaule spēs izturēt tik nežēlīgu ekspluatāciju? 
Nezinu, nezinu. Iespējami divi varianti: vai nu uzplaukums un strauja 
attīstība, vai arī iekrišana atpakaļ primitīvismā un popsā:(. Diemžēl, 
veca pragmatiķa pieredze saka priekšā, ka otrais variants ir daudz 
ticamāks. Nevar vienlaicīgi nodarboties ar mākslu un biznesu, ir 
jāizvēlas kaut kas viens - vai nu radīt burvīgas pasaules, vai arī izsist 
naudu no mūsu kabatām. Taču nerunāsim par skumīgo, labāk 
pagaidīsim «Leģendu» iznākšanu, jebkurā gadījumā tā būs jauna 
interesanta pieredze. 


-. Starp citu, Might 8 Magic 9 (īstā, lomu!) arī izmantos LithTech 2.0 
dzini, lai gan, visticamāk, ārēji tā izskatīsies pavisam savādāk, nekā 
«Leģendas». 
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Pienācīga vadība, kvalitatīva lokalizācija, 
izdomātas misijas. 
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Ne pārāk pienācīgs grafiskais 
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helikopteru m7 

i iet, vieksāijā simulators, un Ūū Jā 

IET | | IEVESTS M spēle ir krievu 4 
| Kiē a daudzums pelēkās vielas, trenē bandī- | valodā. 


tu-komandos vienības mazu operāciju 
ar tālejošām sekām izpildei. Pareizās 
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pārējā tika prasīta iespēja vest karadarbības naktī. Kā 
atbildi Maskavas ventilatoru rūpnīca ātri uztaisīja div- 
vietīgo MĒ-28, bet Kamova kungs ar savu konstruktoru 
biroju piedavaja vienvietigo KA-50. Abas propelleru 
spārnotās mašinas 1994.gadā mācēja iepatikties kabine- 
tu ģenerāļiem, bet 1995.gada no mums mūžība aizgā- 
jušais (protams, ka no posteņa) prezidents Jeļcins 
parakstīja rīkojumu par KA-50 nodošanu bruņojumā. 
Pēc tam vairāku gadu gaitā tika izstrādāts divvietīgs 


KA-50 variants, kuru izmantoja pilotu apmācīšanai. | 


KA-52 ir uzlabota trenažieru KA-50 versija. Tādā veidā, 
pēc būtības jaunais helikopteris par 80-85% atkārto 


savu priekšgājēju. Tomēr tā ir pilnīgi patstāvīga mašīna, | 


kura skaitās viens no labākajiem kara helikopteriem 
pasaulē. Šī krievu aviatoru garabērna prototips pirmo 
reizi tika parādīts 1996.gadā Bangalorā (Indija). 


blicēja 4 
savas prasības prettanku helikopterim, no kura bez visa £- 
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DEBESIS: 


| 1980-to gadu beigās amerikāņi saskārās ar 


tehniskā nodrošinājuma nomaiņas nepieciešamību 
savās helikopteru daļās, lai tie varētu efektīvi pildīt 
īpašos uzdevumus, kuri nav saistīti ar nozīmīgu 
spēku piesaistīšanu. Tāpēc 1988.gadā ASV 
Aizsardzības ministrija izmētāja virs tirgus okēna 
ēsmu konkursa izskatā, uz kuru momentāli 
atsaucās tādas kapitālisma haizivis kā Boeing 


| Helicopters un Sikorsky Aircraft, kuri noslēdza 


vienošanos par partnerdarbību. 1991.gadā partneri 
saņēma līgumu par četru helikopteru prototipu 
radīšanu ar nosaukumu RAH-66 (Reconnaissance 
Attack Helicopter). Šobrīd, pieņemot vairāk par 
tūkstoti apakšizpildītāju, Boeing-Sikorsky no visa 
spēka strādā pie "XXI gadsimta ieroča'' radīšanas 
programmas. Divu Comanche'u, kuri veiksmīgi 
izgāja lidošanas testus, nesenie izmēģinājumi vieš 


| konstruktoros cerību, ka viņiem vēl ilgi izdosies 


dzīvot uz amerikāņu nodokļu maksātāju rēķina. 
Tiek plānots, ka kārtējais eksperimentālais 
helikopteris tiks izlaists no dzimtā angāra-inkuba- 
tora jau pēc gada, bet ASV armijas bruņojuma 


| Komanču cilts parādīsies 2006.gadā. 
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APSKATS 


Platforma: PC 

Žanrs: real-time strategy + tactics 
Izdevējs: Eidos Ineractive 
Izstrādātājs: Pyro Studios 


Onlains: http://www.pyrostudios.com 


Iznākšanas datums: 2000.gada rudens-ziema 


ēc 20 mēnešiem, 
kas tika veltīti 
Commandos: 
Behind Enemy : 
Lines radīšanai, 
pašpārliecinātie 
spāņi no Pyro 
Studios cerēja 
pārdot 300-400 
tūkstošus 
kopiju, taču 
rezultāts 
pārsniedza 
jebkuras 
visdrosmīgākās 
cerības - pasaulē 
ir devušies jau 
1,2 miljoni 
spēles 
eksmplāru. 


Vairāk par miljonu pielūdzēju - tas jau ir 
nopietni. Expancion pack Beyond The Call 
Of Duty, kas iznāca gadu vēlāk, guva ne 
mazāk galvu reibinošus panākumus, kas pil- 
nīgi pārliecināja izstrādātājus par to, ka viņi 
ir uz pareizā ceļa. Pēc tam, kad ir radīts 
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COMMANDOS 


COMMANDOS 


simtprocentīgs visu atzīts hīts, nebūtu gudri 

pārtraukt darbu un gulēt uz veciem lauriem. 

Spēļu pasaulē pielūdzējiem ir nepārtraukti 

jāatgādina par savu eksistenci, pretējā 

gadījumā viņi vienkārši aizmirsīs par savu 
elku un vienīgā spēle tā arī paliks guļot 
plauktā, lai pārklātos ar putekļiem. Ryro 

Studios šo likumu ir labi apguvusi un visu 

mīlēta un atzīta ķērās pie darba ar spēli, 
tomēr ievērojot tai raksturīgo nesteidzīgu- 

mu un uzmanību attiecībā pret sīku- 
miem. 

.. Viņi godam izturēja visus pār- 
baudījumus un atgriezās pie 
mums. Lieliskais kommandos 
sešinieks: jūras kājnieks Jerry 
«Tiny» McHale - tuvcīņas un 


ad a 


COMMANDOS 


smagumu pārvietošanas speciālists; auto- 


mobiļu vadīšanas ass Sid «Tread» 
Perkins; nepārspējamais peldētājs James 
«Fins» Blackwood; bijušais ugunsdzēsējs, 
tagadējais spridzināšanas speciālists 
Russel «Inferno» Hancock; snaiperis un 
aristokrāts sers Francis T. «Duke» Wool- 
ridge un maskēšanās ģēnijs un svešvalodu 
pārzinātājs Rene «Spooky» Duchamp. 


Katrs atsevišķi viņi ir tikai labi kareivji, | 
taču kopā viņi ir komanda, kas ir spējīga | 


izjaukt Trešā Reiha plānus. Tiesa, šoreiz 


viņu rindas papildinās jauni biedri. Pēdējā, | 


Beyond The Call Of Duty misijā mums jau 
bija tas gods iepazīties ar Holandes pre- 


tošanās kustības pārstāvi - apburošo | 


Natasha. Sī sieviete kļūst par pilntiesīgu 


kommandos vienības dalībnieci. Līdz šim 


vēl nav pilnībā izlemts, ar ko viņai būtu jā- 
nodarbojas - neskaitot spējas novērst vācu 


karavīru uzmanību un kā civilpersonai 


diezgan mierīgi pārvietoties pa okupēto 
teritoriju, viņa visticamāk būs Duke 
konkurente ienaidnieku apšaušanā ar 
snaiperu šauteni un varēs ārstēt ievaino- 
tos. Pilnīgs jauniņais būs Paul «Lupin» 


Toledo. Viņam ir nedaudz savdabīga profe- 


sija, viņš ir zaglis. Atceroties viena 


vienības dalībnieka - automašīnu aizdzinē- 


ja Tread - kriminālo pagātni, var nopietni 
sākt turēt aizdomās komandierus par to, 
ka viņi vēlas ņemt «pāraudzināšanā» pēc 
iespējas vairāk tumšas personības. Taču 
spējas slēpties uz ēku jumtiem un nemanā- 
mi nolekt no tiem, ieskatīties logos, atslēgt 
slēdzenes un atbrīvot vācu kareivjus no 
dažiem lietderīgiem ekipējuma 
priekšmetiem var izrādīties pavisam 
noderīgas kommandos operācijās. Lai 
mums ir arī zaglis. Pilnīgi negaidīta 
bija izstrādātāju doma par speciāli 
apmācīta suņa parādīšanos. Ideja 
iepatikās visiem, taču viedokļi 
par to, kādām spējām ir jāpiemīt 
četrkājainajam cilvēka 
draugam, dalījās - vieni uzska- 
ta, ka sunim ir jābūt zvēram, 
kurš kulturāli nokož galvas 
vācu virsniekiem un militāri 
sveicina sabiedroto armijas 
kareivjus, citi atceras mājās 
palikušo pūdeli un piedāvā 
izmantot suni priekšmetu pārnē- 
sāšanai... Lai nu kā, bet garlaicī- 
gi tādā kompānijā nebūs. 


Atcerieties, cik daudz bija 
sūdzību par pārāk šauro kom- 
mandos specializāciju? Un 
patiešām ir grūti izskaidrot 
faktu, ka no sešiem pieau- 
gušiem cilvēkiem mašīnu prot 
vadīt tikai viens un, piemēram, 
pielietot nazi - divi. Kāpēc 
šoferis - visumā vesels vīrietis 
- nevar pavilkt malā ne tikai 
mucu, bet pat nežēlīgi nogali- 
nātā ienaidnieka līķi? Kāpēc 
parastas  asknaibles prot 
izmantot tikai sapieris? Šādu 
«kāpēc» ir sakrājies pārāk 
daudz, lai tos varētu vienkārši 


ignorēt. Gala rezultātā iz- 
strādātāji pieņēma lēmumu 
nedaudz pielīdzināt tādas 


kommandos iespējas, kuras 
attiecas uz elementārām lietām. Tagad 


jebkurš vienības dalībnieks varēs piesēsties | 


pie vācu smagā auto stūres vai nopeldēt 
pāris desmitus metru zem ūdens, taču 
katram no viņiem būs noteikts sagatavotības 
līmenis. Izveicīgs spiegs noslīkt, protams, 


nenoslīks, taču viņš peldēs nedaudz 
labāk par cirvi, savukārt, uzticot 
mašīnas vadīšanu Natasha, ir 

jābūt gatavam uz to, ka 
dzinējs noslāps pie katra 
pagrieziena - sieviete pie 

stūres,  saprotiet taču. 

Standarta darbību sarak- 

stam - staigāšanai, šķēršļu 

skrējienam, akmeņu un ciga- 

rešu paciņu mešanai, rāpo- 
šanai un šaušanai ar pistoli - 
tiks pievienotas jaunas: nažu 
mešana, Iekšana, spējas karāties 
uz rokām un pārvarēt šķēršļus. Bez 

tam katrs personāžs saglabās savas 

unikālās spējas, kas šoreiz būs pilnīgi 

loģiskas. Diez vai kāds, izņemot Inferno, 

tiks galā ar ienaidnieku objekta uzspridz- 

ināšanu, ar bārdu apaugušam ūdenslīdējam | 
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Nāri:4 PS Ss pes 
diez vai izdosies aizrunāt apsardzes vīru, kā 
to izdarīs Natasha, savukārt vadīt tanku 
vienalga nāksies Tread'am - neviens, izņe- 
mot viņu, pat nezina kā iedarbināt šo bruņo- 
to milzeni. Taču neviens netraucēs tam 
pašam spiegam no zemes pacelt dinamītu 

un aiznest to sapierim - jo tieši tāpēc ir 
vajadzīgi draugi. 


Ls Yzkd citē m 


Al tika pakļauts nelielai 
pārstrādei. Tagad mūsu 
sabiedrotie vairs bezjēdzīgi 
nemaisīsies pa kājām un 
netraucēs kommandos 
darbu. Viņiem varēs uzti- 
cēt, piemēram, tādus uzde- 
vumus, kā slepena noteiktas 
teritorijas novērošana vai 
tuvumā esošu pretinieku 
kareivju apšaušana. Lieliska 
taktika slēpņiem - kommandos 
aizvilina vācieti aiz stūra, kur viņu ar 
draudzīgu uguni sagaida partizānu pūlis. 
Taču ne viss ir tik vienkārši. Vērmahta 
kareivji ir kļuvuši daudz uzmanīgāki un vairs 
nesteidzas satikt Radītāju pirms laika. No šī 
brīža pat viena cilvēka pazušana kļūst par 
iemeslu rūpīgiem meklējumiem, kuros ir 
iesaistīti visi tuvumā esošie kareivji. 
«Leitnanta kungs, Karls ir nokāpis lejā, un 
viņa nav jau pusstundu. Laikam tie ir par- 
tizāni. Es baidos.» Bez tam nav nekādas 
garantijas, ka šis pats Karls, sadzirdot kaut 
kādu troksni, nemetīsies noskaidrot tā 
rašanās cēloni - visticamāk viņš vispirms 
pasauks palīgā vēl pāris patruļas. Ir 
izmainījusies pat kareivju skatiena 
līnija - parādās vairāk sektoru, kas 
„padara to reālistiskāku. Daudzu 
| iemīļotā taktika - plecs pie pleca, 
| slēpņu dēļ paciest uznākošo 
| patruļu, nospļaujoties uz sirēnu 
trauksmainajām skaņām - 
vairs nedarbojas. Ēkas tiks 
uzbūvētas tik viltīgi, ka mazākā 
trauksme vai nu izbojās visu lietu 
(piemēram, aizbēgs draudzīgai 
sarunai tik nepieciešamais virs- 
nieks), vai arī patruļa, gudri apejot no 
divām pusēm, vienkārši piebeigs dros- 
minieku vienību, pievarēs ja ne ar 
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mācēšanu, tad ar skaitu, t.i., masu. Tā ka 
taktika, kungi, un tikai tā, ir beigušies muļķa 


laišanas laiki un milzīgu kara darbību 
veikšana ierobežotā teritorijā. Savukārt 
izstrādātāji tajā laikā līdz pilnībai izstrādā 
kareivju izvietošanas un savstarpējās 
sadarbības mehānismu. Vēl nav zināms, vai 
vāciešiem parādīsies dzirde, vai arī turpmāk 
varēs nesodīti uzstādīt mucas pusmetru 
viņiem aiz muguras, taču mana visiemī- 
lotākā izklaide - apsardzes morālās iztu- 
rības pārbaude, metot viņiem ar pāris 
desmitiem akmeņu, viennozīmīgi ir galā. 


Misiju uzdevumi kļūs daudz sarežģītāki. 
Tagad nepietiks ar banālo «atnākt un 
uzspridzināt», daudz precīzāka būs seko- 
joša shēma: «atnākt, atbrīvot, nopratināt, 
izzagt, uzspridzināt un aizbēgt», un tas viss 
vienā misijā (nu, vai gandrīz vienā). 
Standarta Eiropas valstīm tagad ir pievieno- 
jusies Klusā okeāna piekraste un pat Ķīna. 
Visvairāk izstrādātāji lepojas ar to objektu, 
ar kuriem mums būs kāds sakars, daudzvei- 
dību un vēsturisko precizitāti. Piemēram, 
Koldica - senā pils Saksijā, kuru no 
1939.gada nacisti izmantoja kā koncentrāci- 
jas nometni, ir atveidota ar precizitāti līdz 
ķieģelim, vienīgi kokus nācās izvietot 
nedaudz savādāk. Otrā Pasaules kara laika 
tehnika tiek izmantota visā pilnībā - džipi, 
tanki, bruņumašīnas, kuģi, laivas, automo- 
biļi, lidmašīnas - ar daudz reālistiskāku 
kustības fiziku nekā tas bija agrāk. Baumo, 
ka mums izdosies pavizināties pat ziloņa 
(zilonis ar reālu fiziku - tam vajadzētu būt 
satriecoši). Ak, jā, gandrīz aizmirsu - tagad 
katrā ēkā var ne tikai ieskatīties, bet arī 


| izmainījis patruļu skaitu un 


izmaiņām spēle nepali- 


' jiem interjeriem). Vis- 


kas tiks fiksēti pēc gais- 


,etot aiz sienas stāvošos kom- 


| spēle ir palikusi visaugstākajā 


ieiet, pat vēl vairāk - dažas misijas gandrīz 
pilnībā notiek slēgtās telpās. | 


Jau spēlē Beyond The Call of Duty izstrā- 
dātāji ņēma vērā to spēlētāju lūgša- 
nas, kuriem likās, ka «viss te ir 
pārāk sarežģīts», un izveidoja 
divus līmeņus ar dažādām 
grūtības pakāpēm. Taču tas 
ne pārāk atviegloja uzdevu- 
mu: easy palika apmēram 
tāds pats, kāds tas bija 
iepriekš, savukārt hard ir 


izvietojumu tā, lai arī 
iepriekš sarežģītā pārvieto- 
šanās kļūtu gandrīz neiespē- 
jama. Sī sistēma tiks saglabāta 
arī spēlē Commandos 2, pat vēl 
vairāk, mums piedāvā 12 jaunas misi- 

jas, izstrādātāji ir pilnīgi pārliecināti, ka, lai 
izspēlētu šo spēli, būs nepieciešamas ne 
mazāk kā 60-70 stundas. 


Vissvarīgākais jaunums ir tas, ka 
Commandos 2 tā arī nav kļuvis trīsdimensi- 


| ju. Kad es to uzzināju, tad uzelpoju ar 
| neslēptu atvieglojumu - atmiņā ir pārāk 


daudz tādu spēļu, kuras pilnīgi un 
neatgriezeniski tika sabojātas ar 
apnikušo 3D. Iepriekšējā 
izometriskā aina garantē, ka 
kropli poligoni nesabojās 

ēku un tehnikas skaistu- 
mu. Taču pilnīgi bez 


ka: ir iespēja «pa- 
griezt» vidi (vismaz 
visu to vidi, kura ir 
saistīta ar ēku iekšē- 


ticamāk, ka mēs 
varēsim izmantot Ččet- 
rus kameras stāvokļus, 


mas pusēm. Erts jau- 
nievedums - vismaz 
vairāk nevajadzēs lauzīt 
galvu par to, kā pareizi izvi- 


mandos. Attiecībā uz grafiku 


līmenī. Nekādas izmaiņas nebija 
nepieciešamas, taču Pyro Studios 
mākslinieku komandai izdevās 
grafisko noformējumu novest līdz pil- 
nībai: precīzās, fotogrāfijām līdzīgās 
kartes kļuva ievērojami lielākas, pieauga 
spēles objektu skaits, animācija kļuva 
sarežģītāka. Pietiks vārdu - pietiek 
vienkārši uzmest acis skrīnšotiem, lai 
saprastu visu šīs spēles skaistumu. Un 
mūzika 
noslēpumaino Evelred - 


iesauku viņš 


vienkārši ir ģēnijs! Tās melodijas nekad 


neapnīk, tās satrauc sirdi un uzdzen asinis, 
un aicina cīņā tā, ka pat naktīs, nospļau- 
joties uz radiniekiem, skaļruņskaņa netiek 
klusināta. Par skaņu efektiem runāt vēl ir 


NĒ 


.. Tas puisis - Mateo Pascual ar | 


COMMANDOS - 


pāragri, taču gribas cerēt, ka tie būs tikpat 
labi kā mūzika, un vienīgais spēles Beyond 
The Call Of Duty trūkums - ne pārāk labi 
piemeklētās pašu kommandos balsis - 
spēles otrajā daļā tiks novērsts un 
izlabots. 


Kāpēc es vienmēr esmu 
mīlējis Commandos? 
Sarežģītās un tajā pašā 
laikā aizraujošās game- 
play, lieliskās grafikas, 
iiz4s simta: 10 att ož, 
daudzšķautnainiem 
atjautības uzdevumiem 
līdzīgo misiju un visvairāk - 
jaunā Žanra dēļ. Spēle tik ļoti 
atšķīrās no apnikušajām RTS, 
ka, pat nenoliedzot ne- 
apšaubāmo radniecību, tomēr to 
nevarēja pieskaitīt šīm RTS. Tā patiešām ir 
unikāla un paliek tāda vēl šodien. 
Commandos 2 vairs nepretendē uz revolū- 
ciju - vienreiz radot pilnīgu spēļu pasauli, 
var atļauties vienkārši eksperimentēt ar 
to, atkal un atkal pievienojot jaunas iespē- 
jas. Lai arī kārtējā šedevra radīšanai paiet 


gandrīz divi gadi. Lai ... Aiz muguras jau 
28 kaujas operācijas ienaidnieka aiz- 
mugurē, priekšā 12 jaunas misijas - ir ko 
gaidīt. Ja viss notiks pēc izstrādātāju 
plāniem, jau rudens beigās mēs braukāsim 
pa Ķīnas rīsu laukiem ziloņa mugurā. 
Lūdzu ievērot, ka fiziski pareiza ziloņa 
mugurā. 
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dk V 
ani atkal māc neskaidras šaubas... Rodas iespaids, ka drīz mēs dzīvosim uzvarējušā 
monopola pasaulē. Nojaust, kurš būs šis uzvarētājs, nav nekādu grūtību: kom- 


pānija, kuras nosaukums sākas ar «Micro» un beidzas ar «soft». 


One went to seek the loss 
one went to seek the darker side of us 
One went to seek the cross 


| 


Un velti amerikāņu labā, kreisā un centrālā tiesa | 
cenšas sašķelt mazo mīksto draudzīgās rindas. | 
Mēs taču zinām, ka nu jau ir praktiski neiespējami | 
sagraut Bila Geitsa impēriju, kuru tuvākie cilvēki 


šobrīd. Citādi... Tā vien redzu augsti intelektuālos 
peļu paliktņus, kuri periodiski ziņo: «Paliktnis ir 
veicis neatļautu operāciju un tiks sarullēts.» Bet 
varētu taču būt kaut kas vēl interesantāks, pie- 


4 SLC T gāja sauc BG, šad tad vienkārši B vai pat G. Taču pēc | mēram, Microsoft bulciņa, kura izrādīsies nesavie- 
O Ciba cosnoā | ilggadējas saskarsmes ar lielu programmu pro- | tojama ar jūsu apēsto bifšteku, kurš būs radīts BG 
G ' duktu daudzumu, kuri ir radīti ar Microsoft firmas | konkurenta laboratorijās ... Tiesa, nedaudz mieri- 
pl __«ttmson ocean | zīmi, prieka no tās nav pilnīgi nekāda. Vēl jo vairāk | na tas, ka spēles, kuras izlaiž korporācija, kā 
Z waves riding empty motions | viss liecina par to, ka tuvākajā nākotnē pazīsta- | likums, ir vairāk nekā veiksmīgi projekti. Un iespē- 
v bring twilight | mais logotips dižosies gandrīz uz visiem dzimtajā | jams, jaunā spēle Crimson Skies kļūs par vēl 
> bring new night pasaulē mums apkārt esošajiem priekšmetiem. vienu patīkamu, kopējo noteikumu, atbil- 
a now silent demon sleeping | Atliek vienīgi cerēt, ka to kvalitāte stoši kuriem tiek veidotas lielākā daļa no 
0) | tomēr atšķirsies no pro- Necrosoft'a programmām, izņēmumu. 

vu liecē i grammiņām, i, | |l 

(rā ss tiek PIRMĀM KĀRTĀM MĒS 


V 


izlaistas 


SABOJĀSIM LIDMAŠĪNAS 


Spēles darbība notiks 1920.-to gadu 
J) gaisa telpā. Un teritoriāli visi 
aaa Crimson Skies notikumi notiks 
ll mums paralēlā valstī — ASV. Pre- 
cīzāk — Amerikas Atvienotajās 
Valstīs. Lieta tāda, ka pēc tam, kad 
neapzinīgie politiķi pacentās 
„ieviest valstī «sauso likumu», tajā 
uzreiz uzliesmoja asiņains karš. 
Cilvēki centās nosargāt savas tiesības 
izvēlēties, ko dzert pirms, pēc vai vispār pusdienu 
vietā. Tā rezultātā ASV sašķēlās 20 neatkarīgās 
valstīs, kuru vidū sevišķi izcēlās Diksi Nācijas, 
Holivuda, Apalači un Brīvā Kolorado. Vienās tikko 
radušajās republikās valdība visiem spēkiem pro- 
pagandēja veselīgu dzīvesveidu, citās, tieši otrādi, 
centās cilvēkus piespiest atteikties no kultūrālas 
atpūtas pie kausa alus, glāzītes konjaka, un šam- 
panieša glāzes, visbeidzot. Nerodot sapratni pie 
kaimiņiem, valstis rūpīgi izolējās viena no otras, 
kas noveda pie tā, ka jau tāpat izdangātie bijušās 
ASV ceļi nobeidzās, nepaspējot pārvērsties par 
krāšņiem haivejiem. Tādējādi, visa tirdzniecība, . 
visi ceļojumi, visi piedzīvojumi pārcēlās uz debe- ! 
su stihiju. Tieši daudzu simtu metru augstumā virs 
zemes Crimson Skies'ā izvērsīsies Natana 
Zaharija romantiskais stāsts. Sī robinhudiskā gaisa 
pirātu bandas barveža loma arī ir jāieņem spēlē- 
tājiem, kuri nolems doties debesīs bojāt lidmašīnas, 7 


CRIMSON 
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crimson Skies Visums ir Džordana Vaismana un viņa cīņas biedru no FASA Corporation 
vētrainās fantāzijas lolojums. Uz šīs kompānijas sirdsapziņas kā smags slogs guļ atbildība 
par BattleTech un Shadowrun pasauļu radīšanu. Pati Crimson Skies tika uzsākta kā galda 
spēle, kas ir veltīta gaisa kaujām. Izvēloties lidmašīnīti un sakarinot viņā pēc iespējas vairāk 
eroču, lidotāji varēja cīnīties pie saviem darba galdiem un soliem, izmantojot diezgan 
elastīgu uguns vadīšanas un pārvietošanas sistēmu. Pirmo reizi spēle tika izdota 1998. gadā 
un no tā laika ir pārdoti vairāk nekā 10 000 tās eksemplāru. Sobrīd Vaismana kungs ir 
pārņēmis Microsoft spēļu departamenta vadītāja amatu, kur turpina darbu pie sava iemīļotā 
garabērna, cenšoties to pārvērst īstā «mākslas darbā”, atbrīvojoties no ierobežojumiem, 
kurus «uzspiež neizdevusies animācija un dažu spēlētāju nabadzīgā iztēle”. 


katās arī mākoņiem, jo 
darbaholiķi no Micro- 


pirātiem pietiekamā līmenī. 
Un tā, Microsoft turpina totālo uzbrukumu cilvē- 


nu un meitenes, protams, pēc tam .... 


KĀPĒC LIDMAŠĪNAS LIDO, BET 
SPĀRNUS NEVICINA? 


Crimson Skies tiek radīts uz dziņa bāzes, kurš ir 
tiešs to dziņu pēctecis, kuri tika izmantoti tādos 
simulācijas monstros kā Top Gun F-16 un 
MechWarrior 3. Tomēr, neskatoties uz tik nopietnu 
instrumentu, izstrādātāji netiecas no spēles izvei- 
dot garlaicīgu aviosimulatoru. Protams, jaunajā 
Microsoft garabērnā katrai lidmašīnai būs unikāli 
lidošanas raksturlielumi. Taču ar šīs unikalitātes 
palīdzību projektētāji tiecas dot spēlētājiem 
iespēju izjust un izbaudīt tieši lidojumu, un nevis 
seno spārnoto mašīnu uzvedību debesīs. 


Patiešām, ja izstrādātāji ieciklētos uz precīzu aviā- 
cijas realitātes kopēšanu, tad arī spēlētājiem 
nebūtu ne mazāk izredžu veiksmīgi nospēlēt 
Natana Zaharija lomu. Crimson Skies taču gan- 
drīz katra misija no pirmā acu uzmetiena liekas 
grūti izpildāma. Bet pēc otrā, trešā un visiem pā- 
rējiem acu uzmetieniem kļūst acīmredzams: 
izpildīt to pilnīgi nav iespējams. Piemēram, vien- 
reiz Natanam būs nepieciešams nolaupīt no 
angāra, kurš atrodas Kalifornijas piekrastē, gigan- 
tisko eksperimentālo lidmašīnu Spruce Goose. 
Pirmais šķērslis viņa ceļā, tūlīt pēc paģirainā me- 
hāniķa, būs Holivudas Bruņinieki — gaisa policija, 
kura apsargā miljonāru mieru. Ja kaujas laikā, 
kura norisināsies debesīs virs dekorācijām zināt- 
niski fantastiskai filmai par marsiešiem, drosmī- 


gajam pirātam brīnumainā kārtā kaut kā izdosies 
izdzīvot, tad neskatoties uz to, ka brīnums uz- 


pamps un sāpēs, viņam nāksies demonstrēt 
augstākās pilotāžas brīnumus milzīgā Spruce 
Goose garāžā. Tur Zaharijas kungam, pēc tam, 
kad viņš izsēdinās pilotu, kurš vadīs lidojošo 
«Titāniku», no visa spēka būs jāatkaujas no riebī- 
gajiem ienaidniekiem, kuri karsti vēlēsies atgūt 
savu īpašumu. 


Katra Crimson Skies misija sevī ietvers arī daudz 
papildus uzdevumu. Paši izstrādātāji tos sauc par 
«Bīstamajām zonām». Pēc savas būtības tie maz- 


liet atgādina neprātīgus lidojumus, kuri ir labi pa- | 


zīstami visiem Star Wars cienītājiem. Jaunajā spē- | 


lē pilotiem būs jātraucas pa kanjoniem, jālido 
apkārt debesskrāpju puduriem, kuri nezin no ku- 


rienes ir parādījušies depresīvajā Amerikā, jācīnās | 


ar milzīgiem lidojošiem cietokšņiem un vispār 


soft tos ir izveidojuši 
daudzslāņainus, līdzīgi 
moderniem kokteiļiem dārgos bāros. 


Lai arī lidojumu laikā pa sapņiem reālā dzīvē un 
nomodā tāda tipa spēlēs kā Crimson Skies spē- 
lēs domāt nav laika, tad jaunajā Microsoft projek- 
tā tas tomēr būs jādara starplaikos starp lidoju- 
miem. Natana Zaharija rīcībā nonāks ļoti daudz 
lidojošu līdzekļu, vairums to izraisa stabilas aso- 
ciācijas ar Mičurina eksperimentu rezultātiem, 
krustojot arbūzu un egli. Tomēr šādi briesmīgi, bet 
simpātiski monstri arī lido diezgan neslikti, un krīt 
visnotaļ brīnišķīgi. Taču, lai pēdējais notiktu cik 
vien iespējams retāk, Crimson Skies spēlētājiem 
būs iespēja modificēt lidmašīnas atbilstoši per- 
sonīgajiem uzskatiem par to, kā būtu jāizskatās 
un jālido gandrīz 100 gadus vecam agregātam. 
Tam viņi varēs izvēlēties ieročus, munīciju, 
dzinējus, fizelāžas krāsu un pat patstāvīgi nodar- 
boties ar savu tērauda draugu kaujas krāsojuma 
veidošanu. 


Pie viena, par draugiem. Lai saglabātu vēsturisko 
patiesumu ja ne Crimson Skies sižetā, tad vis- 
maz tehniskajā aspektā, izstrādātāji neietvēra 
spēlē radarus, pavadoņu kartes un citas ierīces, 
kas tik ļoti atvieglo dzīvi parastiem pilotiem. Tāpat, 
neskatoties uz to, ka drosmīgajiem pilotiem 
nāksies lidot kompānijā ar saviem 
bandītiem, viņiem būs iespēja sazi- 
nāties tikai ar Žestu palīdzību, jo 
rācijas un analoģiskas pārrunu 
ierīces spēlē nav paredzētas. 
Patiesības labad jāatzīmē, ka Al 
kompanjoni solās būt gaisa 


cei, aizvien vairāk un vairāk ietekmējot mūsu dzīvi 
visdažādākajās jomās. Crimson Skies paredzēts 
kļūt par vēl vienu naglu, kura tiks iedzīta kon- 
kurentu zārkā, kuri vēl neapzinās, ka datoru iz- 
klaižu tirgus ir viena no BG lolojuma interešu 
sfērām. Un lai arī izstrādātāji apgalvo, ka rada 
spēli, kurā «nevajag domāt, bet vajag just», gribas 
cerēt, ka, strādājot pie Crimson Skies, viņi tomēr 
paretam, bet aizdomājas. Ļoti gribas redzēt viņu 
solījumus realizētus dzīvē. Jo tad taču mums būs 
vēl viena iemīļota spēle. 


jādzīvo kā normālam kriminālam elementam. 9 
(av) 

DOMAT KAITIGI K) 

C 

Crimson Skies galvenā uzmanība tiek pievērsta 5 
ne uz sekundi nepārtrauktam action'am, kuru pa- 0 
vada jebkura spēlētāja sirdij tik dārgie krāsainie | g 
sprādzieni. Vispār, izstrādātāji vēlas, lai laikā, ka- = 
mēr lidotāji dzīvo viņu jaunajā garabērnā, viņi nu 
vienkārši atslēgtu savas smadzenes un ļautos Zz 
sajūtām un emocijām. Šim labajam darbam pa- i 
līgā nāk «daļiņu» sistēma, kura īpaši labi izpaužas £ 
pie uguns, dūmu, putekļu un tamlīdzīgu atkritu- | a 
mu, kas neizbēgami rodas asiņainu karu laikā, rā 
vizualizēšanas. Crimson Skies ļoti labi ir jāizs- īJ 
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| ( Platforma: PC 


Izstrādātājs: Raven Software 
Prasības datoram: Pentium 200, 48 MB RAM, Win'95/98 


| ; Žanrs: 3D-action | jas 
Izdevējs: Activision 7ē ļ 


SOLDIER FORTUNE 


FORTUNE 


Mullinam kā vienam no slepenā amerikāņu specdie- 
nesta darbiniekiem ir jāatrod četras nolaupītas atom- 
bumbas, kā ari jānovērš draudīgie teroristu, kuri ir 
atbildīgi par nolaupīšanu, plāni. Vispār, kārtējo reizi 
glābjam pasauli, kungi. 


Kā es sapratu, slepenajā amerikāņu organizācijā strādā 
vēl divi veči, ar kuriem mums nākas pietiekami bieži 
saskrieties. Gandrīz NPC. Kāpēc gandrīz? ledo- 
mājieties, ka mēs skrienam pa kādu pastāvīgi nojauca- 
mu rūpnīcu Afrikā. Viss sprāgst, krīt, nav iespējams 
apmaldīties - viss ir vienkārši lieliski. Pēkšņi priekšā 
parādās klasisks bezdibenis, kas ir piepildīts ar lavu. Ko 
darīt? Kā tikt pāri? Poga? Kloķis? Noriskēt un lekt? 
Nesteidzieties, mūsu pārinieks otrā krastā pabīdīs plat- 
formu, pa kuru mierīgi varēs pārcelties, un tūdaļ kaut 
kur aizskries. Kas attiecas uz ienaidnieku šaušanu, tad 
tā ir pilnībā jūsu specialitāte, mūsu dārgais draugs ar to 
nodarbojas tikai multfilmās. Mūsu pārinieks parādās 
visnegaidītākajās vietās. Piemēram, kanalizācijās un 
Irākas lidmašīnās. Visbrīnumainākais ir tas, ka viņš 
vienmēr un burtiski visur izrādās ātrāk nekā nabaga 
Džons Mullins. Kaut gan tuvāk spēles beigām Sergejs 
Dekers pašrocīgi nošaus mūsu pārinieku. Mums ir vēl 
viens palīgs. Viņš sēž slepenās organizācijas slepena- 
jā štābā un izlien no tā, atkal spriežot pēc multfilmām, 
tikai, lai izmestu atkritumus. Viņa pamatmērķis ir mums 
iestāstīt, kāpēc pēc Sibīrijas mums diezgan nesaprota- 
mu iemeslu dēļ ir jādodas uz Irāku. Tas ir, nodrošināt 
loģisko secību starp līmeņiem, kuri, principā, loģiski nav 
īpaši saistīti. lt kā ar NPC ir cauri ... Kaut gan nē, 
Tokijas tualetē viens japānis mums izstāstīs slepeno 
kodu, kurš atver japāņu mafijas galvenā ofisa durvis. 
Tagad, man šķiet, ir pilnīgi viss. 


' Un kā tad ar izstrādātāju solījumiem attiecībā uz NPC 
” Pūļiem, ar kuriem mēs nepārtraukti saskriesimies? Pūļi 
ir. Piemēram, Bagdādē. Nekādu palīdzību no viņiem jūs 
nesagaidīsit. Vienīgā viņu nozīme ir skraidīt paceltām 
rokām un kaut ko tur burkšķēt. Vissmieklīgāk ir tas, ka 
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pēle Soldier of FortuneHalf-Life ir iznākusi pietiekami sen, 
daudzi to jau sākuši palēnām aizmirst, tāpēc spēli Soldier 
of Fortune īpaši lamāt nav par ko. Ja nu vienīgi par Ouake 
I! dzini, kurš ir jau trīs gadus vecs. Tas vēl nebūtu nekas, 
taču ar dažām tehnoloģiskām problēmām izstrādātāji tā arī 
netika galā. Daudzi gan sūrojas, ka spēlēt ir garlaicīgi, taču 

C tā, ziniet, ir laicīga parādība. Nopietni ņemot, Soldier of 

= Fortune ir parasts, klasisks 3D-action ar daudziem papildi- 

Li nājumiem. 

(= 

Ka Vēl pavisam nesen es biju pār- | Tākā spēlē Soldier of Fortune sižetam tomēr ir noteik- 

ka liecināts, ka mums ir vērts gaidīt tieši | ta loma, sāksim ar to. Iedomājieties, ka tam, ka galveno 

+ Half-Life. Būtībā viņa cienīgu | varoni sauc Džons Mullins, ir kāda nozīme. Tas nav | 

C3 sekotāju. Tas ir, kaut ko tādu super- ; izdomāts personāžs, bet pilnīgi reāls cilvēks, un to, kas 


interaktīvu ar piedzīvojumu-kine- 
matogrāfisku pieskaņu. Iztēle jau 
zīmēja gigantisku, rūpīgi izstrādātu 
|īmeni, milzumu NPC, negaidītu momentu mākoni spēles 
gaitā un neticamu ieroču, monstru un arhitektūras 


viņš ir, jūs varat uzzināt no ielikuma šajā rakstā. 
Principā, spēles Soldier of Fortune sižetam nav prak- 
tiski nekā kopīga ar amerikāņu supermena biogrāfiju. 
Reālajā dzīvē Džons Mullins nekad nav cīnījies ar tero- 
ristiem Sibīrijā, nekad nav centies nolaupīt Sadama 


daudzveidību. Rezultātā viss sanāca ne tā. Precīzāk, ne 
gluži tā. Soldier of Fortune ir ne tik daudz Half-Life kā 
Sin. Būtībā ir paredzēts, lai mēs ātri skrietu, ātri šautu un 
nepievērstu uzmanību nekam citam. Ja nu vienīgi siže- 
tam. Bet tikai mazliet. Citādi spēlē ir viss, kas piesaista 
4D-action piekritējus - nenormāla dinamika, asinis un 
salīdzinoši vienkārši līmeņi. Cik tas ir labi, mēs tūlīt 
noskaidrosim. 


Huseina cīņu biedru un nav nogalinājis nelieti Dekeru ar 
visnotaļ aizdomīgu vārdu Sergejs. Vispār, kā jūs jau 
varējāt nojaust, Soldier of Fortune nav īpaši līdzīgs 
specvienības simulatoram. Ja nu tikai spēles stilistika 
un daži ieroču veidi, lai gan tie ievirza pietiekami daudz 
jautājumu par savu īpašību reālumu, nedaudz atgādina 
specvienības simulatoru. Principā, pats sižets ir visno- 
taļ vienkāršs un to var aprakstīt pāris vārdos. Džonam 
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jebkuru no viņiem var viegli nošaut. Toties, 
ja jūs trenēsieties nažu mešanā uz mierīga- 
jiem amerikāņiem Ņujorkā, tad misija tūlīt 
beigsies ne jūsu labā. Tāda, lūk, ideoloģiska 
problēmiņa .... 


Vispār, spēles parasti veido tā, lai sākums 
noteikti būtu interesants. Un tālāk jau, kā 
sanāks ... Ja Dievs dos, kāds aizrausies, 
kādam tāpat apniks, savukārt pārējie, varbūt, 
vispār nepievērsīs uzmanību sliktajam vidum 
un beigām. No šī viedokļa Soldier of 
Fortune ir unikāla spēle. Kungi, atzīstieties godīgi, vai 
kādam patika līmenis no spēles demo versijas? 
Atgādinu - Ņujorkas metro, brūnos toņos, nabadzīgs, 
paretam sazarojošs koridoris. Iespējams, Duke Nukem 
3D humora piekritējus uzjautrināja tualete, kurā tusējās 
bandīti ar ķīlniekiem? Vai, varbūt, iespaidoja īsais brau- 
ciens uz vilciena jumta? Vispār, tas ir pats pirmais līme- 
nis spēlē. Tas jau nebūtu nekas, bet tālāk nekļūst labāk 
- Amatieriska Dienvidslāvija un vienveidīgi piesniegota 
Sibīrija ... Rodas loģisks jautājums: kur bija dizaineri? 
Pirmie daži līmeņi ir izveidoti pilnīgi nepareizi no visiem 
viedokļiem. Tie ir neticami nabadzīgi, stiepti garumā un 
dod iemeslu runāt par to, ka Soldier of Fortune ir gar- 
laicīgi spēlēt. Visapbrinojamākais, ka tālāk tomēr kļūst 
interesanti un nākošo līmeņu pārsvaram ir diezgan grūti 
piekasīties. Diezgan pieņemama Bagdāde, atkal Ņujor- 
ka, padrūma, tomēr ļoti stilīga Āfrikas rūpnīca, 
nomaskēta par lopkautuvi, spilgta un nedaudz neprāti- 
ga Tokija, lieliska Basra un gotiska pils Hanoverē - 
godīgi teiksim, vietām atstāj iespaidu. Kāpēc izstrā- 
dātāji spēles sākumā ir ielikuši visneveiksmīgākos 
līmeņus, mums atliek vienīgi minēt. 


Spēli var iziet pietiekami viegli, vismaz pati līmeņu 
struktūra mums neļaus ilgi aizkavēties kādā vietā. 
Nekādu lieku atzarojumu, strupceļu un pārāk sarežģītu 
atjautības uzdevumu. Atslēgu meklēšana, protams, 
izpaliek. Aizslēgtās durvis, kā likums, var atvērt ar 
parastas pogas nospiešanas palīdzību. Ļoti priecē tas, 
ka pogas pilnīgi visos līmeņos ir vienādas - ne ar ko 
nesajauksi. Sašutumu rada tikai milzīgais daudzums 
aizslēgto durvju, kuras principā nevar atvērt. Ja tās ir 
domātas, lai samulsinātu spēlētāju, tad dizaineri var 
uzskatīt savu misiju par izpildītu. Ejot pa Soldier of 
Fortune, es aizķēros tikai pie viena atjautības uzdevu- 
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ma, banāla un primitīva. Kaut kādas durvis nevērās 
vaļā. Izstaigāju visu līmeni, apgāju to pa perimetru 
slepenās pogas meklējumos, centos apiet šķērsli kaut 
kādiem pilnīgi kreisiem ceļiem ... Izrādījās, ka vajadzē- 
ja atšaut atslēgu. Grandiozi! Kāpēc tad līmeņos vispār 
eksistē pogas, kas atslēdz durvis? Reizēm taču mums 
ir ne tikai pistole, bet arī raķešu metējs ... Īsi runājot, 
Soldier of Fortune spēlēšanas procesā loģika ir nevēla- 
ma. Pietiek ar intuīciju un primitīviem refleksiem. 
Principā, ļoti bieži, lai tiktu uz priekšu, ir kaut kas 
jāuzspridzina. Reizēm šis abstraktais "kaut kas” 
uzsprāgst pats no sevis. Aizgriezts krāns - uzsprāgst 
caurule un atveras eja. Man šī vienkāršā ideja ļoti 
iepatikās. 


Daži vārdi par apnikušajām kinematogrāfiskajām starp- 
spēlēm. Neapstrīdami, tās ir, neapstrīdami, tās ir 
vajadzīgas, un, neapstrīdami, to dēļ ir 
vērts samierināties ar dažām 
neērtībām. Ko vērta ir tikai pakaļ- 
dzīšanās noziedzīgā klana līderim 
Ņujorkā! Mūsu ienaidnieki noteiktās 
vietās noteiktā laikā gāž galdus, glez- 
naini nogalina ķīlniekus un nedaudz 
māksloti krīt no balkoniem, noteikti 
salaužot margas. Visumā uzvedas kā 
vidēji statistiska grāvēja vidēji statis- 
tiski aktieri. Piekrītiet, tomēr, ka nav 
reāli uzrakstīt scenāriju katram 
ienaidniekam, ar kuru spēles gaitā 
mums ir jātiekas. Tāpēc nākas 
samierināties ar to, ka tie pastāvīgi 
parādās mums aizmugurē, materiali- 
zējas mums absolūti 
nepieejamās vietās un 
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izrāda pastāvīgu gatavību mirklim, kad mēs 


parādīsimies. Vispār, uzvedas kā īsti spoki. 


Mākslīgais intelekts? Te tāds ir. Augstas sarežģītības 
limeņos ienaidnieki labprāt slidinās pa grīdu, lec un 
slēpjas aiz sienas, pie tam dažreiz tas viņiem sanāk 
diezgan skaisti un īstajā brīdī. Taču arī šeit nav iztikts 
bez kļūdām. Gadās tā, ka mūsu ienaidnieki ietriecas 
neredzamā šķērslī un, velti pūloties izkustēties, cilā 
kājas. Reizēm šķēršļa lomā uzstājas pats Dž. Mullins. 
Par stūriem es vispār nerunāju. 


Labi, pāriesim pie visiemīļotākās tēmas, kuru nevar 
noignorēt pat oriģinalitātes ziņā. Soldier of Fortune 
patiešām ir neprātīgi asiņaina spēle, pat vēl vairāk, 
neprātīgi nežēlīga. Pie tam nežēlīga tā paliek arī tad, 
kad Sergejs Dekers, sadistiski nogalina mūsu 
pārinieku, un tad, kad pats Dekers izrādās sadalīts 
divās pilnīgi neatkarīgās pusītēs. Patiesās anatomiskās 
detaļas izstrādātāji tomēr nemodelēja, taču asiņu, 
miesas un visa cita ir pietiekami. Mūsu ienaidniekiem 
var atšaut rokas, kājas un galvas. Ar precīzu šāvienu 
var izsist viniem no rokām ieroci, un tad viņi lūgs 
žēlastību. Ja ienaidniekus ievaino, tad viņi paši ar 
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turpmāko rīcību jums nodemon- 
strēs, kādā ķermeņa daļā jūs 
esat trāpijuši. Ja kājā, 
piemēram, tad viņi aktīvi kli- 
bos. Jāatzīst, tas viss ir 
vienkārši lieliski, taču reizēm 
liekas, ka iztrādātāji tevi 
uzskata par īstu izvirtuli, 
kuram galvenais - atšaut 
abas kājas reizē, un pēc tam 
ar nazi nogriezt galvu 
nekustīgajam ķermenim. Es, 
protams, neesmu tāds 
speciālists, kā cienījamais 
Džons Mullins, kurš konsultē- 
ja izstrādātājus, taču gribētos 
izteikt savas šaubas par to, 
ka ar šāvienu no deviņu milimetru pistoles var viegli 


atšaut cilvēka ekstremitātes. Turklāt es neesmu pret 
izstrādātāju nevainīgajām fantāzijām, bet kāpēc tad 
vajadzēja klaigāt par neticamo spēles reālumu? Vispār, | 
to, kas pārsvarā notiek spēlē Soldier of Fortune, lielis- 
ki raksturo Afrikas lopkautuve, kurā jums nāksies 
pabūt. Īpaši iespaidīgs ir nēģeris asiņainā priekšautā, 


kurš vienā rokā tur dunci, bet otrā pistoli. jespējams, 
tieši tādus izstrādātāji iedomājās potenciālos spēles pir- 
cējus. Joks. 

Baidos, ka pie spēles interaktivitātes mums nāksies 
apstāties uz ilgu laiku. Savā laikā paši izstrādātāji runā- 


ja par ultra-reālistisko vidi. Varat mani nogalināt, bet es | 


nezinu, ko tas nozīmē. Varbūt to, ka ar asinīm var 
nošļakstīt sienas? Vai to, ka dažus logus dažās ēkās 


var sasist? Bet varbūt to, ka, ja iešauj krēsliem ofisā, tie _ 


sāk griezties? Ultra-reālistiski, neko neteiksi. Kaut gan, 


kaut kur Internetā es jau redzēju analītisko Soldier of 


Fortune "un Hidden8Dangerous salīdzinājumu. 


Neatceros autora spriedumu gaitu, taču pats kaut kā | 


tamlīdzīga pastāvēšanas fakts vedina uz bēdīgām pār- 
domām. Domāsim patstāvīgi. Piemēram, tāds jau- 
tājums: vai ir ultra-reālistisks tāds fakts, ka spoguļos 
nav redzams paša atspulgs? Tas ir, 
| vispār nekāds atspulgs nav re- 
dzams. Atkal jautājums dizaineriem: 
kāda velna pēc vajadzēja karināt 
tos stulbos spoguļus, ja tajos nekā 
neredz? Varbūt tāpēc, lai nodemons- 
trētu visus spēles dziņa trūkumus? 


= 
JOHN: Saddam himself. 


SOLDIER FORTUNE 


Nebūsim sīkumaini, nejautāsim, kāpēc nazis ieduras 
betona sienā, bet japāņu automobiļi praktiski 
nesprāgst, tas viss galu galā ir sīkumi. 


Mums daudz interesantākam ir jābūt Ouake II dzinim, 
kurš pat Raven Software pārstrādātā variantā izskatās 
krietni novecojis. Kad es ieraudzīju lidmašīnu Irākā, tad 
gandrīz vai paģību. Gigantiskajam objektam izstrādātāji 
bija izdalījuši tikai dažus desmitus poligonu. 2000.gads, 
johaidī ... Jā, jā, ne jau poligonos ir laime, taču mierināt 
sevi ar šo banālo teicienu, kad tekstūras spīd un laistās 
tur, kur tas, jāteic, pat nav vajadzīgs ... 


Pie tam, ja jūs padomāsit, ka Soldier of Fortune diez 
vai spēs kādu ieinteresēt, jūs nopietni kļūdīsities. Spēle 
ir veicama vienā elpas vilcienā, viegli un vienkārši, un 
tā, jāteic, ir tās galvenā priekšrocība. Arī poligonu mo- 
deļu renderinga tehnoloģiju var tikai apsveikt. Ja 
nepievērš uzmanību sīkumiem, pieņem spēļu pasauli 
tādu, kāda tā ir, tad var gūt daudz prieka. Skrien pa 
salīdzinoši eksotiskām vietām, gaumīgi šauj, 
priecājies par līmeņu daudzveidību - kas vēl ir 
nepieciešams labai atpūtai? Vienu daļu spēles 
trūkumu var uzskatīt par iztrādātāju, it īpaši 
dizaineru, kuri vispār nav skaidrs ar ko ir nodar- 
bojušies, kļūdām, otra daļa - kompromiss starp 
to, ko gribējās izdarīt, un to, ko ļāva dzinis. 
Protams, labāk to nebūtu, bet arī tā var dzīvot. 

Tiek veltīts šūteru un labas atpūtas cienītājiem! 
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STARTOPIA IZSTRĀDĒ 


oIARTOPIA 


iss pāries. Ciešanas, mokas, asinis, bads un sērga. Zobens pazudīs, bet zvaigznes paliks, kad uz Zemes nepaliks ne 
ēna ne no mūsu ķermeņiem, ne lietām. Nav neviena cilvēka, kurš to nezinātu. Tad kāpēc mēs nevēlamies 
palūkoties uz tām? Pārlasot šīs lielā rakstnieka rindas, patiešām iedomājies: kāpēc? Un pats sev atbildi: tāpēc, ka ar 
laiku ir paveicies - lietus līst ceturto dienu, lai gan pa radio teica, ka karsta būs pat ēna ... Taču bieži skatiens pat nav 


Platforma: PC, Dreamcast 

Žanrs: kosmiska RTS 

Izstrādātājs: Mucky Foot 

Izdevčjs: mazas kompānijas liels noslēpums 


Iznākyanas datums: 2000.gada IV ceturksnis - 2001.gada | ceturksnis 


Antuāns de Sent-Ekziperī 

«Mazais princis» 

Un paskatīties zvaigznēs apmākušās debesīs var, 

piemēram, datora ekrānā. Kaut kādā spēlē, kuru ir 

radījusi NATO dalībvalsts. Lai gan vislabākie esam 

mēs, un tas visiem ir zināms. Tomēr kāds iemesls 

lepnumam viņiem tomēr var parādīties, pateicoties 

spēlei Startopia, kuru šobrīd izstrādā kompānijas 

Mucky Foot dzīlēs. Zvaigžņu pasaulēm un tām pielīdzi- 

nātajām kosmiskajām stacijām veltītais jaunais projekts var 

klūt par īstu atveldzēšanos tiem cilvēkiem, kuri daudzu 

iemeslu dēļ nevar lūkoties īstos debess spīdekļos. Startopia 
dos viņiem iespēju pacelties līdz pašām zvaigznēm .... 


KURŠ TE IR GALVENAIS 


Startopia's sižets ir vienkāršs, kā arī viss, kas dzimst vis- 
caur peļņas iekāres piesūcinātajās nelaimīgo kapitālistu 
smadzenēs. Kā drosmīgiem avantūristiem spēlētājiem atkal 
nāksies mēģināt padarīt par apdzīvotām pamestās kos- 
miskās stacijas. Pamesti šie lidojošie trauki tika grandioza 
starpgalaktiku kara rezultātā. Bet, protams, tādi talantīgi 
biznesmeņi, kādi pēc izstrādātāju domām ir spēlētāji, 
nevarēja paiet garām brīnišķīgajai iespējai nopelnīt dažus 
kosmiskos megabaksus, padarot par apdzīvotiem pamestos 
«Lidojošos holandiešus». Bet to, kuri izrādīsies nākošie 
iedzīvotāji, Startopia'ā ir atliku likām. Taču atbilstoši 
stratēģijai, kas ir izgudrota vēl XX gadsimtā, Billu (Geitsa un 
Klintona) pēcteči visos iespējamos konfliktos centās 
ekonomēt karaspēku un cīnīties ar elektronikas palīdzību. 
Tā vietā, lai, kā to dara visi normāli cilvēki, paši šautu ar 
tāzeriem-mazeriem. Rezultātā nākošo iemītnieku pietiek 
pārpārēm, bet naudas pelnīšanas process nonāk sekojošā 
shēmā: tiek konstatēta kārtējā mirusī stacija, parādās pre- 
tendēšana uz to, pēc tam sākas process, kas tiek vērsts uz 
tās infrastruktūras attīstīšanu, un, visbeidzot, pirmie 
iedzīvotāji iebrauc savos apartamentos, radot jaunas valstis 
un veselas civilizācijas. 


Tomēr nav vērts uztraukties, ka kosmiskā kustamā īpašuma 
aģenta darbs (stacijas tomēr, kā likums, nekarājas uz 
velas) pārvērtīsies par rutīnu. Startopia'ā iedzīvotāji iera- 
dīsies jaunajos dzīvokļos no visdažādākajām planētām. 
Tāpēc, lai spēlētājiem uzspīdētu laime milzīgu maisu ar 
zeltu-briljantiem izskatā, ir par maz sacelt standarta bloku 
mājas. Nāksies noskaidrot nākošo dzīvokļu īrnieku 
ine)vainīgās īpatnības, interesēties par to, ko (vai kuru) 
viņiem labāk patīk ēst brokastīs, visbeidzot, izdibināt, kā 
viņi vairojas: no pumpuriem vai no stādiem. Bet nav vērts 
rēķināties ar to, ka kaimiņu staciju īpašnieki padalīsies 
mformācijā par to, kā, kuru un kur labāk iemitināt. Jo spēli 
taču rada rietumu kompānija, bet tauta tajā briesmīgajā val- 
sī dzīvo pēc saviem šausmīgiem likumiem, saskaņā ar 
xuriem cilvēkiem ir nevis jāpalīdz vienam otram, bet pretēji 
- jāgremdē konkurenti. Diemžēl, šāda ideoloģija postoši 
ietekmē Anglijai-Amerikai apkārt esošo altruistisko pasauli. 
Tāpēc, visdrīzāk, pat mūsējie spēlētāji sāks dzīvot 
Startopia's pasaulē pēc viņiem uzspiesta kanibāliska liku- 
ma: «Kanibāls kanibālam draugs, biedrs un barība.» Un 
pēc tam, kad viņi patstāvīgi atrisinās visus organizatoriskos 
jautājumus, viņu uzdevums būs pilnīgi integrēt jaunos 
iedzīvotājus savā organizācijā, lai arī viņi nestu labumu 
komunālajai saimniecībai. 


IZĪRĒ „NE 


Neatkarīgi no tā, vai stacija tika radīta Urupinskas vai 
Ņujorkas kosmiskajās rūpnīcās, Startopia'ā tajā būs trīs 
klāji. Zemākais no tiem ir Tehniskais klājs, uz kura ir 


uzstādīts dzinējs, enerģētiskās iekārtas un dažāds apbru- 
ņojums. Nokļūstot šeit, jebkura mūsdienu megapola 
iedzīvotājs varēs justies kā mājās. Uguni un smārdu elpo- 
jošās mašīnas brīnišķīgā veidā parāda smacīgā betona un 
nokaitētā astalta apkampienu atmosfēru, kuros nokļūst, 
piemēram, vastīras mēnešos visi mūsu galvaspilsētas 
iedzīvotāji un viesi. Otrais sarakstā ir Izpriecu klājs. Tieši 
šurp nāk stacijas iedzīvotāji, ja viņi grib iepildīt sevī vairākus 
kilokaloriju simtus, pēc tam doties uz Morfeja valstību vai vēl 
kaut kā citādi izklaidēties. Vienvārdsakot, ja dzīvokļa 
īrniekam patīk papriecāties, un it īpaši paēst, tad viņa tais- 
nais ceļš ir uz otro klāju. Tomēr visinteresantākais solās būt 
Bioklājs, kurš ir spējīgs jebkā izmainīties. Vispār jau, pietiek 
tam uzmest vienu skatienu, lai atcerētos, ka kaut ko tam- 
līdzīgu mēs jau redzējām spēlē Populous. Taču jau sen ir 
laiks samierināties ar to, ka gandrīz viss ģeniāli interesantais 
jau ir izdomāts ļoti sen, tāpēc mēs šī iemesla dēļ 
nepārdzīvosim. Labāk atzīmēsim, ka uz trešā klāja var radīt 
upes, kalnus, laukus un jūras, pārvēršot gandrīz pliku, 
nedzīvu staciju par dzimtajām mājām visdažādākajiem 
radījumiem. Interesanti ir tas, ka uz Bioklāja tie, kas vēlas, 
varēs nodarboties ar māj- un ne pārāk dzīvnieciņu 
audzēšanu, kurus var izmantot aršanas darbiem, vienkārši 
aplūkošanai vai nepiespiestas to iznīcināšanas medību laikā. 
Tas, kādu stratēģiju spēlētāji izvēlēsies, lai sadzīvotu ar 
mazākajiem brāļiem un māsām, tieši ietekmēs attiecības ar 
iedzīvotājiem. Jo vieni dievina iet medībās, citi ir pārliecināti 
pacifisti-veģetārieši, kuri nedzer pat tomātu sulu, apgalvojot, 
ka tās ir nogalināto tomātu asinis. 


UN ZINI: TU NEESI 


Par nožēlu kosmiskajiem māju saimniekiem, uz praktiski 
jebkuras stacijas klāja viņi var satikt līdz pat trim konku- 
rentiem. Ļoti bieži, ja ne vienmēr, kaimiņi centīsies 


atbrīvoties no 
pretendentiem uz «viņu» īpašumu. Tāpēc spēlētājiem būs 
jāizlem), vai viņi veidos alianses jaunu zināšanu tirdzniecībai 
un apmaiņai, vai mūsu, brazīļu valodā, paši atnāks un 
atņems visu, kas viņiem vajadzīgs. Lai gan, daudz kas būs 
atkarīgs arī no tā, kāda izrādīsies viena vai otra misija. 
Vienās no tām no spēlētājiem viennozīmīgi tiks prasīts 
iznīcināt to vai citu objektu, citās - atrast biznesa partneri un 
piedāvāt viņam to, no kā viņš nespēs atteikties. Starp citu, 
par misijām. Startopi'ā izstrādātāji plāno izveidot deviņas 
kosmiskās stacijas, uz katras no kurām būs jāizpilda pa trim 
misijām. Pie tam pārejas no viena līmeņa uz otru jēga ir tāda, 
ka tā notiek tad, kad spēlētāji ir pabeiguši visas savas 
ieplānotās lietas, piemēram, ir izpētījuši un izgudrojuši visu 
pēc kārtas un viņiem te vairāk nav ko darīt. 


PAO KOSMISKĀ 


Lai kosmiskie iedzīvotāji ilgi un pēc iespējas laimīgi dzīvotu, 
stacijas ir pastāvīgi jāattīsta. Pamata resursa loma, patei- 
coties kuram, tas tiks īstenots, Startopia'ā pieder enerģijai. 
Enerģija ir tas, no kā viss rodas un par ko pārvēšas pēc 
nāves. Piemēram, ja kāds neapzinīgs iedzīvotājs aizmetīs 
tukšu alus cisternu vai pat personīgās slidas, tad šos atkritu- 
mus tūlīt var pārstrādāt, veicot vēl vienu ieguldījumu savā 
enerģētiskajā bankā. Ir jāatzīmē arī tas, ka visi iedzīvotāji, 
kuri ir stacijas, arī tērē valsts enerģiju. Tāpēc neatlaidīgi tiek 
rekomendēts īstenot stingru face-control un neielaist kos- 
miskajās kopmītnēs visus pēc kārtas. 


Spriežot pēc visa, Startopia'ai ir visas izredzes kļūt par 
vienu no labākajām jaunās tūkstošgades sākuma kosmiska- 
jām stratēģijām. Un jebkurā gadījumā tā apstiprina senu 
patiesību: «Dieva nav. Ir tikai kosmonauti.» Nu, un kosmo- 
nautu lomā mēs ar jums varēsim paši radīt personīgās 
pasaules, uz kurām skatīsies virtuālās zvaigznes, kad pat 


mūsu ēna nepaliks Startopia'as Visumā. : 
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SACRIFICE 


g kor 
Platforma: PC, Dreamcast, PS2 
Žanrs: 3D RTS 

Izstrādātājs: Shiny Entertainment 
Izdevējs: Interplay Productions 


PC 
Onlain: http://www.interplay.com 


iznākšanas datums: 2000.gada vasara -rudens 


ašaizliedzība ir mūsu tautas asinīs. Tomēr lielās nācijas daudzu pārstāvju asinis, 
atskaitot pašaizliedzību, ļoti bieži izrādās vēl arī ne mazums produkcijas, kuru izlaiž 
liķiera un degvīna kombināti, kuru mūsu valsts teritorijā ir pa pilnam. Tomēr, tā 
iemesls ir acīm redzams: jo realitāte ir murgs, kuru izsauc alkohola nepietiekamība 


organismā. 


Through my painless soul | can live forever 
The sense of death - ln human sacīīfice 

„. Sacīīfice ... sacīīfice ... sacīntīce... 
Crematory «Through my soul» 


Tāpēc ir arī saprotams vīriņu 
prieks, redzot portvīna pudeli. Šīs 
kolorītās personības, kuras gan 
aukstumā, gan karstumā pastaigā- 
jas sildjakās un ausainēs, ne tikai 
dzer nektārus, bet arī dzied 
nepanesamas dziesmiņas, kas izs- 
mej Rietumu dzīvesveidu. 


Daudz, ļoti daudz kas tiek upurēts zaļajam 
zvēriņam, kas vienlīdz sekmīgi apvij gan alus krūzi 
smacīgā pelmeņu ēdnīcā, gan šampanieša glāzi 
pacilātību radošā restorānā. lr zināms, ka visas 
mūsu nelaimes rodas šņabja dēļ. Labākajā 
gadījumā konjaka dēl. Neviens neapstrīdēs arī to, ka 
alkohols nogalina galvas smadzeņu šūnas. Jā! Bet 
visvājākās. Lūk, kāpēc mūsu zemē neapsīkst talanti. 


Bet visas progresīvās cilvēces, kuras vidū visprog- 
esīvākie, protams, esam mēs, upurus prasa arī citas 
izklaides. Un, pirmām kārtām, tās ir datorspēles. 
Runa, protams, ir par laiku, kuru elektroniskās izklai- 
des nogalina pārsteidzoši veiksmīgi. Un ļoti drīz šī 
resursa mums kļūs vēl mazāk. Jo teju, teju tirgū 
parādīsies jaunā spēle Sacrifice. Tikai jāatzīmē, ka 
par izstrādātājiem ir kļuvuši puiši no Shiny 


050 


Entertainment, un kļūst skaidrs, ka mums neiz- 
dosies tai paiet garām. Visas spēles, pie kurām 
strādāja leģendārā komanda: Earthworm Jim, 
MDK, Messiah -kļuva par īstām revolūcijām savos 
žanros. Vai ir vērts runāt par to, ka Sacrifice, kā pir- 
mais kompānijas RTS projekts, visticamāk atkārtos 


TEHNOLOĢIJU UPURI 


Dimensiju, kurās rādās Sacrifice fantastiskā 
pasaule, ir tieši trīs -tikpat, cik pēdējās vēlēšanās 
izpilda tiģerkrāsas haizivs un zelta zivtiņas hibrīds. 
Lai spēles grafika būtu visdabiskāko upurēšanu 
cienīga, personāžu modeļu optimizēšanai 
izstrādātāji izmantoja RT-DAT tehnoloģiju, kas ir 
pierādījusi savu efektivitāti nesen iznākušajā 
Messiah. Sis buržuāziskās domas auglis darbojas 
sekojoši. Katrs objekts spēlē Sacrifice tiek veidots 
visaugstākajā detalizācijas līmenī. Savukārt spēle, 
tēlojot izcilu gudro, patstāvīgi samazina poligonu 
skaitu atkarībā no ekrānā notiekošajiem dramatis- 


SACRIFICE 


kajiem notikumiem un tajos darbojošos varoņu skai- 
ta. Teorētiski, tamlīdzīgai pieejai ir jāgarantē tas, ka 
«aiztures» jēdziens tiks pilnībā izsvītrots no Sacrifice 
spēlētāju vārdu krājuma. Dzinis samazinās detalizā- 
ciju, kamēr sasniegs pieņemamu slaid-šova ātrumu, 
kuru visi līdz šim pārpratuma pēc sauc par «animā- 
ciju». Kaut gan, izņemot RT-DAT, visi tehniskie atk- 
lājumi, kurus izmanto Sacrifice dzinis, ir unikāli un 
līdz Šim vēl nav tikuši izmantoti nevienā spēļu pro- 
jektā. 


PIECI DROSMĪGIE 


Sacrifice Visumā viena mums pierastā Dieva vietā, 
kurš pieprasa upurus un citu uzmanības izrādīšanu, 
eksistē uzreiz pieci debesu apdzīvotāji: Stratos 
(nejaukt ar šokolādes tāfelīti) ir Gaisa Dievs, Piros 
kontrolē uguns stihiju, nāves jautājumos ir jāvēršas 
pa taisno pie CČarnela, Džeims pārzina Zemes 
pasauli, bet nav saprotams, kā šajā vīriešu kom- 
pānijā iekļuvusi Dieviete Perzefona, kura nodarbo- 
jas ar Dzīvības problēmām. Atbilstoši, katra no šīm 
dievībām vada savu personīgo karaļvalsti, kas 
atspoguļo pasaules Saimnieka būtību. Pie tam šīs 
mazās dziļi reliģiozo civilizāciju saliņas karājas 
Lielajā Haosā kaut kur ne mazāk grandiozās 
nebūtības vidū. 
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Vai vienkārši -Dieva nav.» Tomēr, diemžēl, spēlē 
Sacrifice spēlētāji nevarēs iepriecināt savu pat- 
mīlību, dodot šādus rīkojumus kalpiem personīgā 
Olimpa pilīs. Viņiem pat nesanāks papriecāties, ska- 
toties uz tamagoči-cilvēkiem. Un viss tā vienkāršā 
iemesla dēļ, ka viņiem Dieviem. Tā vietā varena 
maga lomā viņiem nāksies izvēlēties vienu no 
piecām pastāvošajām dievībām un zvērēt viņai 
uzticību. Citiem vārdiem sakot, vienkārši atdot 
dvēseli Dievam. Uz procentiem. Un pēc tam, kad 
kāds pateiks: «Žēl», - liekot glāzi uz altāra, bet 
nāves eņģelis atkal apdedzinās ar spirtu rīkli, 
spēlētājiem nāksies kā ticību atguvušam burvim 
doties visgarākajā ceļojumā. Pārgājiena galamērķis, 
protams, ir pilnīga un bezierunu konkurējošo Dievu 
un viņu adeptu iznīcināšana. Vadot izlases fanātiķu 
armiju, daudzi no kuriem savā vājprātīgajā ticībā ir 
vienkārši apmāti, virtuālie burvji īstenos dzīvē sava 
iemīļotā Dieva gribu. 


SĀKUMĀ +|)/ VĀRDS 


Mūsu dzimtajā pasaulē mēs visi piedzimstam SIETOJIĒ 
pliki un izsalkuši. Un tas ir tikai sākums. Taču 


Sacrifice Visumā spēlētāji no paša sākuma 
izrādīsies komfortablākos apstākļos. No pirmajām 
dzīvības minūtēm lielā burvja ādā viņu rīcībā nonāks 
neliela mistisku monstriņu vienība un necila 
buramvārdu čupiņa. Izmantojot tos atbilstoši savam 
prāta attīstības līmenim, spēlētājiem ir jārada vesels 
pūlis, kurš satrieks visus neuzticīgos. Šim proce- 
sam, pēc izstrādātāju vārdiem, vajadzētu izrādīties 
visnotaļ aizraujošam. Lieta ir tāda, ka pēc tam, kad 
kādam no pakļautajiem virtuālajiem karavadoņiem 
izdosies nogāzt ienaidnieka briesmoni, tad pēdējā 
līķītis uzreiz ir jāupurē Galvenajam Dievam. Nekāda 
marodierisma! Nekādas ņirgāšanās par ķermeni! Tā 
rezultātā ienaidnieka personāža dvēsele atgriezīsies 
pie spēlētājiem buramvārdu izskatā, kurus var 
izmantot, lai palielinātu personīgo armādu tieši par 
vienu karotāju. Vispārīgi runājot, visa resursu 
iegūšanas sistēma spēlē ir novienkāršota līdz pēdē- 
jam. Viss, kas tiks prasīts no spēlētājiem - nesko- 
poties un periodiski dalīties trofejās ar saviem 
augstākajiem virspavēlniekiem, rīkojot krāsainas 
upurēšanas ar dziesmām un dejām. Bet, protams, 
Sacrifice lielo un vareno burvju iespējas nebūs iero- 
bežotas tikai ar dalību tamlīdzīgos rituālos. Viņiem 
tāpat izrādīsies pakļauti visbrīnumainākie maģiskie 
spēki, kurus viņi varēs izmantot kā «uzbrūkošos» vai 
«aizstāvošos» buramvārdus. Protams, visa bur- 
vestība tiks īstenota paralēli dzimto fanātiķu vienību 
komandēšanai. Bez tam spēlētājiem būs iespēja 
jebkurā mirklī iemiesoties kāda sava pakļautā ķer- 
menī un novērot kaujas norisi, izmantojot tam viņa 
acu ābolus un bumbierus. 


Ja pacenstos īsumā pārstāstīt spēles būtību, tad tam 
pietiktu ar vienu vārdu: «upurēšana». Mērķis, kuru 
spēlētājiem izvirza Sacrifice, ir tik vienkāršs kā 
Sibīrijas zābaks ar klimata kontroles sistēmu -upurēt 
visus, kuri tā arī līdz šim nav varējuši saprast, kura 
Dievs nav ne ar vienu salīdzināms un kuram šajā 
Visumā pieder patiesības patents. Lai gan murrs šie 
jautājumi ir sen izlemti. Tāpēc galvu mēs par tiem 
nelauzīsim, bet uzreiz metīsimies kaujā, tikko kā 
mūsu elektronisko draugu dzīlēs parādīsies vēl 
viena fantastiska pasaule. Nu, upurēt nest jau mēs 
mākam ... 
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bības sfērās. 


Būtu muļķīgi cerēt, ka tas neskar spēļu 
industriju - pēdējā laikā ir kļuvis moderni 
vairākas reizes pārcelt jau šķietami 
gatavu projektu beigu termiņus «beidza- 
majai saskaņošanai un visu kļūdu 
izķeršanai», citreiz pat nepaskaidrojot 
iemeslus - vasara, redz, nemaz nav slik- 
tāka realizēšanai par ziemu. Un zināt, kas 
ir visnožēlojamāk? Mūžīgās būves parasti 
izrādās visinteresantākie un daudz- 
sološākie projekti. Dažiem no tiem 
izstrādes stadijā izdodas pastāvēt 
gadiem, pilniem solījumu, ka «tuvākajās 
divās nedēļās sāksies beta:testēšana un 
ne vēlāk kā pēc diviem mēnešiem spēle 
parādīsies tirgū». Paiet divas nedēļas, 
divi mēneši, pusgads - un viss atkārtojas 
no jauna. Mūžīgo būvju titānu saraksts ir 
bagātīgs un visaptverošs: Tiberian Sun un 
Sims, Black«Whight un Diablo2, Allodi 3 
(atvainojos, Nolādētās zemes) un 
Vseslavs ... Par šīs varenās sabiedrības 
cienīgu pārstāvi var uzskatīt slavenā 
Džona Romero garabērnu. 


Džons Romero - šis vārds ir pazīstams 
daudziem 3D-action piekritējiem. Cilvēks- 
leģenda, kurš ir piedalījies Wolfenstein 


drojums, šis termins veiksmīgi eksistēja jau 
patriarhālajos padomju laikos, atspoguļojot 
tāda procesa būtību, kurā kaut kas vajadzīgs un 
vērtīgs tiek taisīts ļoti, ļoti ilgi. Šī parādība ir 
visuresoša, tā ir vienlīdz labi iedzīvojusies gan 
plašajos Krievijas klajumos, gan arī otrpus 
okeānam un praktiski iesūkusies cilvēciskās dar- 


3D, Doom, Doom Il un Guake izstrādē, 
pēc aiziešanas no ID Software viņš stājās 
kompānijas lon Storm vadībā un pilnībā 
aizrāvās ar darbu pie jauna projekta, kurš 
ieguva nosaukumu Daikatana. Visi gaidīja 
kārtējo Guake'u, taču, kad parādījās 
pirmā informācija par spēli, izrādījās, ka tā 
tajā laikā shooteriem pilnīgi neraksturīgo 
lomu elementu esamības un monumen- 
tālā sižeta dēļ nedaudz pārkāpj tradi- 
cionālās žanra robežas. Nu, tad ar sižetu 
mēs arī sāksim. Un tātad, Japānā 
2455.gadā doktors Toshiro Ebihara un 
viņa asistents Michi Mishima atrod mist- 
isko samuraju zobenu Daikatana, 
maģisku artefaktu, kas ļauj savam 
saimniekam ceļot laikā. Toshiro tālais 
sencis doktors Tatsuo Ebihara 2030. 
gadā ir atklājis zāles pret AIDS, tādējādi 
nodrošinot bezrūpīgu dzīvi vairākām savu 
pēcteču paaudzēm. Tas deva Toshiro 
kapitālu un brīvu laiku Daikatana mek- 
lēšanai. Problēma tikai tā, ka doktors 
Mishima nedaudz... nožēloja, ka viņa 
ģimene nav tik bagāta un ka viņš pats ir 
tikai asistents. Tas viņam likās tik netais- 
nīgi, ka viņš kā jau īsts japānis pieņēma 
vīrišķīgu lēmumu: nocirst Toshiro galvu, 
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ram 


izzagt Daikatana zobenu un, atgriežoties 
laikā, nozagt Tatsu izstrādāto vakcīnu. 
Viņam veicās un bijušajam asistentam 
izdevās pārveidot vēsturi. Viņa ģimene 
ieguva visas tiesības uz zālēm pret AIDS 
un plūca cilvēces glābēju laurus, un 
tādējādi arī guva bagātību. Taču Mishima 
lieliski atcerējās, kā viņš visu to ieguva. 
2455. gadā viņš Daikatana aizsardzībai 
uzbūvēja īstu cietoksni. Daudzajām 
lamatām un apsardzes robotiem bija 
jākļūst par garantiju, ka neviens nevarēs 
atgriezties laikā un izmainīt viņa vēstures 
versiju. Taču cilvēka daba ir tāda, ka laiku 
pa laikam viņus velk cīnīties ar ļauno un 
pārvarēt nepārvaramo. Agri vai vēlu bija 
jāatrodas drosminiekam... un lūk mūsu 
varonis - Hiro Miyamoto - nolēma izmēģināt 
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visus zārkus purvā, kas atradās netālu no 
cietokšņa. No šejienes mēs arī uzsākam 
savu ceļu - tagad jau ar mērķi tikt līdz 
kanalizācijas sistēmai. lIenaidnieku šajā 
posmā nav nemaz tik maz - laipnais dok- 
tors ir parūpējies par to, lai piepildītu smir- 
došo šķidrumu ar kibernētiskiem aligato- R 
riem, moskītiem un pat vardēm. Cietoksnī 
tiem pievienojas apsardze: cilvēki un 
roboti, kurus Mishima ir uzkonstruējis 
citadeles aizsardzībai. Taču Hiro atrod 
jaunus ieročus: sešstobru bisi Shot 
Cycler, C4 Vizatergo, kas izmet mīnas- 
lipekļus, kuras uzsprāgst, kad tām tuvojas 
kustīgs objekts, un, visbeidzot, 
Sidewinder, universālu jaudīgu raķešu 
metēju, kas izšauj uzreiz divus lādiņus. Un 
pats galvenais - mūsu varonim parādās | 
draugi. Cietumu blokā Hiro satiek Mikiko j 
Ebihara un Superfly Johnson, kuri sekos 
viņam līdz pašām spēles beigām. 
Protams, ka šīs misijas galamērķis ir 
leģendārā Daikatana un tai sekojošais 
ceļojums pagātnē ...taču viss nenorit tik 
gludi, kā gribētos: pēdējā mirklī doktors 
Mishima nojauš, ka tūlīt viņam no degun- 
gala nocels zobenu, atgriežas cietoksnī un 
izmet mūsu varoņus Senajā Grieķijā. 


savu laimi un izlabot 
lielāko vēsturisko ne- 
taisnību, pastaigājoties 
pa doktora Mishima | 
cietoksni leģendārā zo- 
bena Daikatana me- 
klējumos. 


Spēle tiek sadalīta čet- | 
ros laika periodos, 
katrā savukārt ir seši 
līmeņi. Taču līmeņi 
sanāca tik lieli, ka tos 
gribot negribot nācās 
iedalīt vairākās daļās 
tā, ka rezultātā mēs 
iegūstam fantastisku 
misiju skaitu, kuras ir 
aizpildītas ar vistirāko action. 
Viss sākas tālā nākotnē 
Japānā. Ir 2455. gads. Hiro 
uzzina, ka godājamais doktors 
Michi Mishima savā laikā ir 
bezkaunīgi nospēris vakcīnu 
savam kolēģim no pagātnes, 
un nolemj labot vēsturi. No 
| ieročiem viņam izdevās iegūt 
| tikai jonu blasteru (lon Blas- 
| ter), diezgan lēnīgu ierīci, kas 
| šauj ar spēcīgiem zaļiem 
| lādiņiem. Plāns par iekļūšanu 
| doktora Mishima cietoksnī bija 
'| visai oriģināls: Hiro paslēpās 
vienā no zārkiem, cerot tādā 
veidā nonākt krematorijā. 
Diemžēl doktora palīgi h 
izrādījās ne labākie vadītāji un | 
izraisija nelielu avāriju, izgāžot |, 
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Leģendās apdziedātā pasaule izrādās ne 
pārāk draudzīga pret atnācējiem no 
nākotnes. Hiro attopas un redz, ka viņš 
atkal ir palicis viens un draugi tuvumā nav 
manāmi. Un atkal viņam nākas cīnīties ar 
vietējiem iedzīvotājiem. Soreiz ienaid- 
nieku lomā ir grifi, satīri, gigantiski 
zirnekļi, skelet? un harpijas - vienvārd- 
sakot, viss tas, kam būtu jādzīvo jebkurā 
sevi cienošā mītā. Ieroči ir piemēroti ienai- 
dniekiem: Discus of Daedalus - disks, kas 
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ir līdzīgs bumerangam un kurš atgriežas 
rokās pēc metiena, Hades Hammer - ļoti 
smags āmurs, kura sitieni izraisa kaut ko 
līdzīgu nelielai zemestrīcei, un Eye of 
Zeus - no šīs nūjas lidojošie zibeņi, satriec 
līdz trim ienaidniekiem uzreiz. Saskaņā ar 
sižetu pēc kāda laika Mikiko izglābj Hiro, 
savukārt Superfly spēlē tā arī neparādās 
līdz šī līmeņa beigām. Viņam ir paveicies 
vismazāk - pēc ceļojuma laikā viņš 
attopas Medūzas midzenī, draugu iera- 
šanās brīdi viņš ir akmens statuja. Labais 
jaunums ir tas, ka uzvarot Medūzu, Hiro 
atbrīvo Superfly, taču kopā ar viņu dzīvē 
atgriežas šausmīgu radījumu pūlis, kurus 
Medūza ir pārvērtusi akmenī savas dar- 
bības ilgajā laikā. Ir jābēg, par laimi 
Daikatana atkal ir spējīga mūs pārvietot 
laikā. Taču doktora Mishima «atvadu 
novēlējums» vēl ir spēkā un tā vietā, lai 
nokļūtu 2030.gada Japānā, mūsu varoņi 
nokļūst Norvēģijā. 


Mūsu ēras 560.gads - noteikti ne 
patīkamākais posms šīs karaļvalsts vēs- 
turē. Pirmkārt, ir auksts un pat ļoti. 
Otrkārt, visur plosās mēra epidēmija, kura 
nonāvēs gandrīz pusi iedzīvotāju. 
Treškārt, monstru pūļi, kuri vientiesīgi 
cenšas aizsūtīt uz viņsauli mūsu varoņus 
un pat viens otru - rūķi, vilkači, mutanti- 
loku šāvēji, gigantiski sikspārņi un pats 
Ļaunuma iemiesojums - Elles bruņinieks 


(Hell Knight). Daži no šiem radījumiem 


pēc bojāejas atdzims, citus - piemēram, 
vilkačus - varēs nogalināt tikai ar īpašu 
ieroci. Mūsu varoņu arsenāls mainās 
kārtējo reizi - sengrieķu maģijas un tālās 
nākotnes tehnoloģiju vietā nāk tradicio- 
nālais ceļojošā karotāja džentlmeņa kom- 
plekts - sudraba cimds pret vilkačiem 
(Silverclaw), rokas arbalets (Bolter), nūja 
(Stave of Stavros) Un citi viduslaiku 
sadzīves priekšmeti. Sī posma mērķis - 
bez enerģijas avota meklēšanas Daika- 
tanai, protams - atrast zāles pret mēri un 
izārstēt vietējos iedzīvotājus. Ceļojot no 
viena burvja pils uz otru, mēs uzzinām, ka 
visu nelaimju atrisinājums ir nekromanta 
Nara rokās. Protams, ka bez cīņas ar 
viņu nav iespējams apturēt epidēmiju. 
Pēc brīnumainās izdziedināšanas vietē- 
jais mācītājs lūdz Dievu, lai viņš piepilda 
Daikatanu ar enerģiju, un mūsu varoņi 
veiksmīgi nokļūst San-Francisko. Šoreiz 
doktora Mishima mēģinājumi mums 


traucēt paliek bez panā- 


kumiem. 


Netāla nākotne - 2030. gads. 
Neskatoties uz to, ka ar laiku 
šoreiz viss ir kārtībā, doktoram 
Mishimo tomēr ir izdevies ne- 
daudz «pielabot» mūsu koor- 
dinātes - tā vietā, lai nokļūtu 
Tatsuo Ebihara laboratorijā, 
Hiro ar draugiem nokļūst 
Alkatras salā-cietumā. Valdība 
nolēma netērēt nodokļu maksātāju naudu 
veselas apsardzes armijas uzturēšanai, 
un ieslodzītie ir atstāti savā vaļā - tā taču 
ir sala, nekur neaizbēgsi. Ir pilnīgi skaidrs, 
ka Šie puiši izrādās ne pārāk draudzīgi. 
Visu veidu un sugu lielākie nelieši, slep- 
kavas, kontrabandisti, gangsteri, kas ir 
apbruņoti līdz zobiem un neatzīst nekādu 
varu, kļūs par daudz nopietnākiem ienaid- 
niekiem nekā kaut kādi sengrieķu bries- 
moņi. Bez tam - ko nu tur slēpt - daži no 
viņiem nemaz nav cilvēki. Taču tagad 
mūsu rokās būs daudz pazīstamāki un 
tradicionālāki ieroči, sākot no vienkāršas 
pistoles Glock un divstobrenes (Slugger) 
un beidzot ar starmeti (Ripgun). Ār to 
palīdzību mūsu varoņi tiek prom no ārprā- 
tigās salas un atdod vakcīnu tās izgu- 
drotājam. Ebihara ģimenes labā slava ir 
atjaunota, doktors Mishima sagrauts. 
Laimīgas beigas. Priekškars. 
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Interesanti? Kā tad savādāk! Piedzīvojumi 
labas fantastikas filmas garā ar to vien 
atšķirību, ka šoreiz mēs kļūstam par tās 
tiešajiem dalībniekiem. Ņemot vērā, ka šī 
projekta vadībā ir pats Džons Romero, 
var teikt, ka Daikatana pirmām kārtām ir 
shooters, taču, kā jau es teicu, ir dažas 
atšķirības. Mikiko Ebihara un Superfly 
Johnson, kuri godprātīgi mums palīdz 
apšaut ienaidniekus un pārvarēt katru 
līmeni, ir personāži, kurus vada dators. 
Mums ir rūpīgi jāseko tam, lai viņus 
nenogalinātu spēles laikā, jāapgādā ar 
ieročiem, jāārstē un jākomandē. Banālā 
«follow me» vietā pastāv kopa no sep- 
tiņām komandām, kuras sapratīs mūsu 
ceļabiedri: «get», «stay», «attack», 
«Come», «back Off», «yes» un «no» 
(pēdējās divas tiek izmantotas tajā 
gadījumā, ja Mikiko un Superfly uzdod 
kādu jautājumu). Izmantojot šīs koman- 
das, mēs personāžiem izdalīsim ieročus 
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un ekipējumu un komandēsim visas 
spēles gaitā. 


Trīs personāži, viens līderis, kuru mēs 
vadām - vai jums tas neko neatgādina? 
Nu protams, RPG. Lai pastiprinātu šo 
līdzību, katram Daikatana personāžam ir 
īpašību kopums, kuras mēs varam attīstīt 
līdz ar pieredzes iegūšanu: spēks (dama- 
ge), precizitāte (accuracy), ātrums 


(speed), hm... lecīgums (acro) un vitality. 
Līdz precīzai AD4D kanonu ievērošanai 


vēl ir tālu, taču šis kopums ļaus spēlētā- 
jam attīstīt katrā personāžā tieši tos para- 
metrus, kurus viņš uzskata par visliet- 
derīgākajiem, un padarīt spēli daudzvei- 
dīgāku. Nu, un papildus mūsu uzticama- 
jiem NPC ir milzīgs monstru klāsts, kuri 
sapņo nogalināt atnācējus no tālās 
nākotnes. Kopumā ir gaidāmi apmēram 
64 dažādi radījumi, dažus no tiem mēs 
pieminējām jau iepriekš, bez tam šī 
daudzveidība tiek panākta nevis dažādo 
ādu dēļ, kuras tiek pārvilktas vieniem un 
tiem pašiem monstru 
modeļiem - visi vai vis- 
maz vairums ienaid- 
nieku solās būt unikāli 
ne tikai ārēji, bet arī 
pēc būtības, ar saviem 
ieradumiem, ieročiem, 
uzbrukšanas un aiz- 
sardzības taktiku. Kas 
attiecas uz mūsu va- 
roņu bruņojumu, katra 
līmeņa arsenāls sas- 
tāvēs no vismaz 6 
dažādiem līdzekļiem 
fragu iegūšanai - sum- 
mā 24 uz visu spēli, 
kas arī ir visai neslikti. 
Un, lai dzīve neliktos 
pavisam viegla un 
bezrūpīga, izstrādātāji 
ir paredzējuši saglabā- 
šanas iespēju jebkurā 
vietā ... ar nosacījumu, 
ka iepriekš ir atrasts 
viens no kristāliem 
Save Game Gem. 


Daikatana ir veidota uz 
Ouake 2 dziņa pama- 
„4 ta, kurš ir pārstrādāts 
( tik tālu, ka tajā ir pali- 
(is cis visai maz no 
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oriģināla.Taču vecums tomēr liek sevi 
manīt, un, neskatoties uz visu ārējo 
skaistumu, nedaudz stūrainie modeļi var 
kaitēt Daikatanai, salīdzinot to ar šī spēļu 
Žanra nākošās paaudzes pārstāvjiem. 
Sodien ir grūti kādu pārsteigt ar pareizu 
apgaismojumu un ēnām, divu slāņu debe- 
su tekstūrām un citiem 1998. gada parau- 
ga 3D-grafikas pasaules šedevriem. 
Tomēr, vai tas ir tik svarīgi? Pirmām 
kārtām taču ir svarīgs nevis detalizēts 
poligonu uzskaitījums, kuri ir izmantoti 
katra personāža veidošanā, bet gan kopī- 
gais iespaids, kuru atsāj spēle. Šajā ziņā 
par Daikatana var neuztraukties. Kurā 
gan, vēl citā spēlē no debesīm kritīs 
DAZADAS sniegpārslas, kuras ir zīmējuši 
personīgi Džons Romero un viņa biedri? 


Paziņojumi par vēl neiznākušas spēles 
moderno multiplayer režīmu nebūtu 
nekas vairāk kā tikai vārdi, ja apmēram 
pirms gada nebūtu iznākusi demo versija. 
Neskatoties uz samērā nelielo iespēju 
daudzumu, to augstu novērtēja daudzi 
tūkstoši geimeru, kuri ar dubultu entuzias- 
mu sāka gaidīt pilno versiju. Iespēja 
uzturēt tīklā vai Internetā līdz 32 
spēlētājiem deathmatch, deadhtag, co-op 
un CTF režīmos, iespēja regulēt dalīb- 
nieku skaitu un sekot statistikai (pēdējais, 
starp citu, ir raksturīgs arī netīkla varian- 
tam), vismaz divas kartes no katra spēles 
posma plus kaudze papildus karšu, visu 
funkciju map-editor - visnotaļ pienācīgs 
komplekts. Protams, nav vērts cerēt, ka 
spēle, kura ir paredzēta single versijai, 
izstums no multiplejeru pjedestāla tādus 
līderus kā Unreal Tournament un Ouake 
3, taču pastāv liela varbūtība, ka pēc tam, 
kad būs pārvarētas visas misijas, spēle 
nedosies uz pļauktu, lai pārklātos tur ar 
putekļiem. 
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Platforma: PC, Sony Playstation 
Žanrs: autosimulators 

Izdevējs: Electronic Ārts 
Izstrādātājs: EA Canada 


Playstation 


sāpīgi zaudēt draugus. Labākie no labākajiem 
atstāj mūsu rindas, un mums viņus vairs neatgūt. 
Viltīgās sieviešu rociņas ar zelta gredzentiņiem 
uz zeltnešiem cieši tur brīvību mīlošos vīriešus, 
kuri nebrīvē nevis dzīvo, bet tikai vairojas. 


Un, jo vairāk kļūst gredzenoto, jo ma- 
zāk paliek spārnoto ... Taču nerunāsim 
par bēdīgām lietām. Runāsim par 
jaukajām. Par kāzām. Kad labākais 
draugs man pajautāja, ko es domāju 
par liecinieka lomu, es nedomājot atbil- 
dēju, ka par šo lomu es domāju daudz 
labāk nekā par apsūdzētā lomu. Taču 
pēc tam, kad noskaidrojās, ka runa ir 
par kāzām, es nobijos. Nobijos par 
savu veselību, jo tamlīdzīgas svinības, kā likums, ir rak- 
sturīgas ar vairākdienu maratonu cīņā ar aknām. Tomēr, lai 
ar tīru sirdsapziņu (lai arī tā man tāpat ir tīra - es to nelie- 
toju) iegūtu tiesības piedalīties līdzīgā sporta pasākumā, ir 
jāatrisina jautājums par dāvanām šo svinību vaininiekiem. 
Ko dāvināt līgavai, bija skaidrs jau no sākta gala. Protams, 


apstākļos”. Jāteic, ka pēc suvenīra pasniegšanas līgavai- 


Prasības datoram: P-200, 32 Mb RAM, SB 16, 3D-akselerators 
Onlains: http://www.needforspeed.com 


ka vērtīgu grāmateli "Ragulopu audzēšana mājas | 


SPELD 


nis mani nevarēja noķert, jo mūsu dāvana viņam neļāva 
attīstīt pietiekamu ātrumu. Tas tā notika tāpēc, ka par 


tuvāko draugu algām varēja nopirkt tikai Krievijas auto- | 


mobiļu rūpniecības brīnumu ar kodēto nosaukumu BA3- 
2106 un kompaktdisku ar spēli Need For Speed: 


Porsche Unleashed, pie tam pēdējais punkts bija ne- 


pieciešams tāpēc, lai savas sievas vīrs zinātu, ka viņam 
ir uz ko tiekties un kam ir jākrāj tā nauda, kas tiek iegūta 
par tukšajām alus pudelēm. Jāpiezīmē, ka, ja šajā 
gadījumā automobilis no reālās dzīves tiktu apmainīts 
vietām ar datora automobili, tad ir liela varbūtība, ka šis 
raksts netiktu uzrakstīts, un viss, ko jūs varētu izlasīt zem 
mana vārda, būtu iegravēts uz mana kapakmeņa. Tomēr 
viss beidzās labi. Jaunizceptais vīrs līdz šim aizrautīgi 
rokas pa sava tērauda zirga iekšējiem orgāniem, paralēli 
cenšoties izvēlēties kādu no daudzajiem Porsche mo- 
deļiem, kuri parādās spēlē Need For Speed: Porsche 
Unleashed. Un viņam jau ir radušās dažas domas šajā 
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 UNLEASHED 


UNLEASTIED 
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jautājumā, tāpat kā par Electronic Arts produktu kopu- 
mā, kuras man tika atklātas kā liels noslēpums. Taču es 
padalīšos dažos noslēpumos ar jums. Tomēr vairāk gan 
nevienam ne vārda... 

UZMANĪBU, VĀCIEŠI! 
Nu nevar mūsējie dzīvot Vācijā. Iedomājieties, kā tas ir 
- katru dienu, pamostoties un pieejot pie loga, skaidri 


Pirms braukšanas automobili ir iespējams pilnvērtīgi novērtēt, ielūko- 
joties pat kabīnē. Pirms mašīnas nopirkšanas ar to var izbraukt 
izmēģinājuma braucienu. Iespēja tēlot īstu vadītāju, izmantojot 
pagrieziena rādītājus un avārijas apstāšanās signālu. Sazarotās 
trases: līdz finišam var nonākt pa dažādiem ceļiem. Lielisks spēles 
muzikālais pavadījums. 


Neskatoties uz jauno dzini, nevarētu teikt, ka spēles grafika ir spērusi 
Uz priekšu lielu soli. Diezgan vienveidīgs spēles process, ja neskaita 
Factory Driver režīmu - jūtams pilnīgs svītraino kociņu pārdevēju 


trūkums (CSDD darbinieki). Režīma split:screen pazušana vairs 
neļaus sacensties ar biedru, spēlējot pie viena monitora. 

Pēc uzvarošā gājiena pa seriāla Need For Speed pasauli Electric 
Ārts izlaida "šauri specializētu” spēli, kura ir veltīta vācu automobiļu . 
rūpniecības fanātiem. Taču pēj pirmās sajūsmas par tērauda 
skaistuļu milzīgo dau- 


dzumu, kas nāk no vie- — | D) (C voro 


na staļļa, šāda "daudz- F, (15) == 
veidība" sāk nedaudz ī 0 
nogurdināt. Tomēr [| PC 
daudz Porsche'u arī ir | La CIBI oncinaurv J 
ski 1d ) CET) 


PORSCHE 


saprast: "Uzmanību, vācieši!” Tāpēc, ja kādreiz 
izdomāsit doties ceļojumā uz Bavārijas alus, desiņu un 
citu mistisku personāžu Dzimteni, tad ļoti iesaku 
iepriekš sagatavoties tik atbildīgam pasākumam. Kaut 
vai ar spēles NFS: Porsche Unleashed palīdzību, jo visi 
tās iemītnieki pa virtuālajām trasēm pārvietojas tikai ar 
tādas brīnišķīgi nepieejamas vācu markas automo- 
bilīšiem kā Porsche. Sākumā tas izskatās ļoti intere- 
santi, it īpaši, ja mēs iedziļināmies "poršu evolūcijā”, 
par kuru runa būs nedaudz vēlāk, taču ar laiku tas sāk 
nedaudz nogurdināt. Tomēr bez superdārgajiem tērau- 
da skaistuļiem uz datoru autobāņiem dažreiz gribas 
sastapt parastos Jeep'us Cherokee, un vienkāršos 
Mercedes-Benz 600, kuri ir pazīstami no reālām ielām, 
kā arī no iepriekšējām seriāla Need For Speed spēlēm. 
Tomēr NFS: Porsche Unleashed ir unikāls projekts, 
kurš būtiski atšķiras no saviem priekšgājējiem. Un tas 
skar ne tikai žilbinošā šova dalībniekus, bet arī viņu 
ārējo un morālo tēlu un pat uzvedību uz Eiropas 
ceļiem. 


PAKAĻ 
Pirms piekrist tam, ka viņu produktu attēlojums tiks izman- 
tots datorspēlē, Porsche vadība pieprasīja Electronic Arts 


drivatrain 
steering 
body 


handling 


damage 


garantijas, ka virtuālo automobiļu kvalitāte nebūs sliktāka 


par to, kāda tā ir reālajām mašīnām. Prātīgi spriežot, ka 


ideālā gadījumā šiem rādītājiem ir jāsakrīt, £ ro 3 


slavenā seriāla veidotāji ātri radīja jaunu E 

dzini un piedāvāja to vācu tehniķu A | 
vērtējumam. Pēc rūpīgas 
testēšanas pie tējas glāzītes 
Porshe speciālisti laipni deva 

piekrišanu savu dzelzs 

audzēkņu dalībai projektā. 
Principā, šeit nav nekā pārsteidzoša: 
"elektroniskie mākslinieki” tiešām bija 
pacentušies, radot NFS: Porsche Unleashed. 
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"SKAISTĀKĀS 
, ZILĀKĀS 
PIEDER keti. 


SAULRIETA 


Dzinis, kurš tika izmantots spēlē NFS: High 
Stakes, tika pakļauts nopietnai plastiskajai 
operācijai, kuru ķirurgi no EA Canada 
veica pat bez narkozes. Rezultātā mēs 
ieraudzījām brīnišķīgu svešinieku: skaisti 
veidots — nu pilnīgi kā es jaunībā. Pirmais, 
kas krīt acīs, faktiski lec acīs, ir kabīnes 
glaunais iekārtojums. Priekšējais panelis 
burtiski atdzīvojās, mirkšķinot šoferiem ar 
daudzkrāsainajām lampiņu actiņām un vili- 
noši kustinot indikatoru bultiņas. Atdzīvojās 
arī virtuālie Šoferi. Spēlē NFS: Porsche Unleashed viņi sāka 
kratīt galvu, automobilim palecoties uz retajiem grum- 
buļiem, un pat izšķīrās 
parādīt savas tulznainās 
ķepiņas, uzliekot tās uz 
| tērauda skaistuļu stūrēm. 


izstrādātāji nopietni uzlabo- 
HM) ja arī spēles fizisko modeli 
Sli coties tam, ka pro- 


tat) 
g putatiūdi 


Fiji: 


daringje 


To, ka spēlē pieda- 
lās viena autoražotāja auto- 
mobiļi, izstrādātāji Izskaidro 
diezgan vienkārši. Viens no 
Electronic Arts vadošajiem 
menedžeriem teica, ka viņi ir 
izvirzījuši mērķi spēlē Need 
For Speed: Porsche Unlea- 
shed īstenot pilnīgi Jaunu 
spēļu realitāti, kura būtiski 
atšķiras no iepriekšējām spē- 
les sērijām. Bez tam radītāji 
vienam no labākajiem autosi- 
mulatoriem superzvaigznes 
lomai izvēlējās Porsche auto- 
mobiļus, parādot visu modeļu 
klāstu, kāds jebkad ir radīts 
leģendārajā rūpnīciņā. 
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grammētāju vidū, kuriem visattīstītākā daļa 
tiek apzīmēta ar vārdu no pieciem burtiem 
(nē, tā nebūt nav tā vieta, uz kuras viņi sēž, 
bet gan "prāts”), bija iemājojis liels fizikas 
speciālists, automobiļu pārvietošanās pa 
trasi kļuva biedējoši reāla. Katrai mašīnai 
piemīt unikāli tehniskie rādītāji, kurus ietek- 
mē daudzi faktori: sākot ar to, kādi bremžu 
diski bija uzstādīti, gatavojoties braucie- 


nam, un beidzot ar to, cik ciets izrādījās ceļa 
stabs, kurš tik nepiemērotā brīdī izrādījās 
tieši ceļā. Citiem vārdiem sakot, jebkura 
iedarbība uz ratiem, kuri ir aprīkoti ar iekš- 
dedzes dzinēju, neizbēgami nosaka to, kā 
šis pārvietošanās līdzeklis uzvedīsies trasē. 
Piemēram, pēc tam, kad jūsu padevīgais kalps asā līkumā 
notrieca stabiņu ar zīmi "Šajā ceļa posmā notriekt stabus ir 
aizliegts”, visu atlikušo ceļa daļu mīļo Porsche 911 vilka uz 
labo ceļa malu, kas lika koncentrēties mašīnas vadīšanai, 
kas savukārt ārkārtīgi traucēja apbrīnot brīnišķīgo saulrietu. 
Lieta ir tāda, ka debesis spēlei Need For Speed: Porsche 
Unleashed radīja īsti mākslinieki. Cēli peldošie mākonīši, 
nebūt ne lāči, liek aizmirst burtiski visu. Tas ļauj gūt no spēles 
papildus baudu. Vissvarīgāk ir neskatīties uz sauli, jo ir taču 
zināms, ka uz mūsu iemīļoto zvaigzni ar neapbruņotu aci var 
paskatīties tikai divas reizes mūžā: ar labo aci un kreiso. 
Kaut gan tas nemaz nav tik svarīgi. Jo, kas gan var būt 
skaistāks par strauju lidojumu pa ideālu Ceļu pretī saullēk- 
tam? Laikam vienīgi veiksmīga nosēšanās. Jo lidot taču ir 
diezgan patīkami, nokrist - lūk, kur.visa vaina. 

„PA CEĻAM 
Kaut gan pat nogāzties uz cietas zemes, sēžot kaut kāda 
Porsche kabīnē, arī nav nemaz tik slikti. Spēlē NFS: Porsche 


SPĒIU PASAULE e *f1 (1) e Jūnijs 2000 


NK "7 


2000 


ūnijs 


U PASAULE « $1(1) » J 


SPEĻ 


0 


Unleashed spēlētāji saviem lidojumiem var izvēlēties jebku- 


ru no vairāk nekā 80 modeļiem, kuri ir radīti Vācijas auto- | 
mobiļu laboratorijās. Starp vāciešu gādīgajām rokām iz- 
audzētajiem metāla zirdziņiem ir sastopami klasiski kupe no 
Dieva aizmirstajiem 60-ajiem gadiem, boksteri 

(nejaukt ar bokseriem!). Spēlē ir atradis 
patvērumu milzīgs daudzums visdažādāko 
Porsche 9115, 914s, 944s, 968s, daži sporta 
eksemplāri, kā arī 1999.-2000. gada parauga 
modeļi, kuru vēl nav pat visjaunākajiem 
krieviem, protams, ja nu vienīgi viņi nav 
iegādājušies Need For Speed: Porsche 
Unleashed. Interesanti, ka pirms izvēlēties 
vienu vai otru automobili, vadītājiem ir iespēja 
to sīki izpētīt: apskatīt no visām pusēm, pa- 
klaudzināt durvis, bagāžnieku un motora 
pārsegu un pat ieskatīties salona iekšpusē. 
Starp citu tagad spēlētājs nevar atteikties no 
viena vai otra skaistuļa tikai tāpēc, ka tā 
salona krāsa nepiestāv viņa jaunajām zeķēm: 

jaunajā autoepopejas sērijā izstrādātāji ir atļāvuši laimīga- 
jiem porsche vadītājiem patstāvīgi izvēlēties vācu automo- 
biļu rūpniecības lolojumu iekšējā iekārtojuma krāsojumu. 
Vispār Vācijas tēma ir jaušama visā spēles NFS: Porsche 
Unleashed garumā. Gluži tāpat kā automobiļi, arī virtuālie 
ceļi vienkārši pārsteidz ar savu nereālo skaistumu. Spēlē to 
pavisam ir 14. No tiem 9 ir "atklātie"maršruti un 5 - riņķa 
trases. Bez tam parastajos "ceļu” līmeņos eksistē milzīgs 
daudzums apvedceļu, kuri ļauj ievērojami saīsināt ceļu vai 
arī, ja ir vēlēšanās apskatīt skaistākās vietas, tad padarīt to 
garāku. Jāpiebilst, ka visi ceļi spēlē ir izdomāti, un jebkuru 
līdzību ar reāliem ģeogrāfiskiem objektiem autori lūdz uz- 
skatīt par nejaušību. Tāpēc izmantot NFS: Porsche Unlea- 
shed kā uzskates līdzekli ceļojumiem pa Eiropu nav ietei- 
cams. Kā apgalvo izstrādātāji, savā darbā viņi ir vēlējušies 
parādīt mūsdienīgu Vecās Pasaules tēlu, lai gan es perso- 
nīgi daudz labprātāk nodotos Jaunavas Mari- | 
nas aplūkošanai. Taču jebkurā gadījumā tra- 
šu dizains ir pelnījis visaugstākās uzslavas. 
Pa NFS: Porsche Unleashed ceļiem tiešām ir Še 
patīkami ceļot, lūkojoties uz visām pusēm, 
reizēm pametot skatu uz ceļu un vēl retāk to 
savācot. 


Spēles 


edilušdi bē 
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Need 

For Speed: Porsche 
Unleashed versijas dato- 
ram (PC) un Sony Play- 
station ir neatkarīgas 
izstrādes, pie kuru vei- 
došanas darbojās atse- 
višķas komandas. Šādu 
pieeju saviem projek- 
tiem Electronic 
realizē jau no trešās 
Need For Speed sērijas 
laikiem. Spēles radītāji 
šādu pozīciju skaidro ar 
milzīgo tehnoloģiju un 
datoru tirgus atšķirību. 


ATKAL I 
MIERS TIKAI RĀDĀS 


"Jaunajā Electronic Arts nemirstīgajā spēlē ir paredzēti 


trīs režīmi: Ouick Race, Porsche Evolution un Factory 
Driver. Guick Race kā līdzeklis attiecību | 
noskaidrošanai ar riebīgajiem ienaid- 
niekiem jau ir ļoti labi pazīstams visiem, kuri 
kaut reizi ir izjutuši asu nepieciešamību pēc 
ātruma un ir to apmierinājuši ar kādas Need 
For Speed saimes atvases palīdzību. Tas ir, | 
šis režīms ir visparastākā "dzīšanās" ar | 
devīzi "kurš nav paspējis atbraukt pirmais - 
tas ir mīkstais”. Principā, nekas īpašs, vienī- 
gi ļoti saērcina policijas trūkums, kura 
iepriekš diezgan efektīvi padarīja spēles 
procesu daudzveidīgāku. Kaut gan šajā 
gadījumā pilnīgi nav skaidrs, kāpēc 
izstrādātāji spēlē ir iekļāvuši iespēju ieslēgt 
pagrieziena rādītājus, jo vienalga neviens 
nespēs novērtēt, ka vadītāji ievēro ceļu 
satiksmes noteikumus. 
"Porsche evolūcija” ir daudz interesantāka izklaide. 
Uzsākot automobiļu dzīvi 1948.gadā, spēlētāji iegūst 
savā īpašumā noteiktu naudas summu un iespēju 
iegādāties kaut kādu ne pārāk labu mašīnīti. 
Piedaloties sacensībās, vadītāji varēs nopelnīt 
nedaudz naudas un tādējādi manāmi atvieglot savu 
dzelzs mīluļu dzīvi, pērkot viņiem labāko barību un 
citus sīkumus. Kā zināms, darbs cilvēku ir padarījis par 
darba lopu. Tāpēc, lai paliktu vismaz homo sapiens un 
īstenotu dzīvē slaveno lozungu: "Daudz naudas, 
mašīnu un visu pārējo ...”, atsevišķi skopuļi noteikti 
izvēlēsies pārvērsties par retu automobiļu kolek- 
cionāriem, reizi 20 gados pārdodot pa vienam eksem- 
plāram no savām krātuvēm, tādējādi nodrošinot sev 
visu nepieciešamo. Un neatkarīgi no tā, kā jūs 


Ārts 


PORSCHE 


attiecaties pret šādu darbības veidu, pat nedomājiet 
nodarboties ar labdarību! Jo *paldies” taču glāzē 
neieliesi un gultā nenoliksi ... 

Trešais režīms - Factory Driver - spēlētājiem sniegs 
iespēju iegūt "Porsche korporācijas izmēģinātāja” 
apliecību. Drosmīga testētāja lomā viņiem ir jāpilda 
visapbrīnojamākie triki, nežēlojot mašīnas, tādējādi 
cenšoties noskaidrot, vai vācu automobilīši tiešām ir tik 
labi, kādus tos attēlo reklāmas bukletos. Un Dievs vien 
zina, varbū tieši pēc šīs spēles daudzi no virtuālajiem 
vadītājiem izlems, ar ko viņi profesionāli nodarbosies 
reālajā dzīvē. 

Protams, NFS: Porsche Unleashed nav aizmirsts arī 
daudzlietotāju režīms. Vienā trasē var tikties līdz pat 8 
braucējiem, cenšoties noskaidrot, kura Porsche ir vis- 
poršīgākais. Tāpēc spēlē pastāv automobiļu un 
vadītāju "personīgo lietu” no "Porsche evolūcijas” 
eksportēšanas iespējas. 

Visbeidzot, kad esam sagaidījuši Need For Speed: 
Porsche Unleashed izbraukšanu virtuālajās trasēs un uz 
veikalu reālajiem plauktiem, varam priecīgi paziņot to, ka 
Electronic Arts mūs atkal nav pievīlusi. Par to var spriest, 
arī ņemot vērā mana precētā biedra piemēru, kurš uzska- 
ta savu glauno Porsche 911 2000 no Need For Speed par 
daudz īstāku, nekā zem viņa loga rūsējošo "kārbu". Un 
iespējams viņam ir taisnība. Jo meistariem no kompānijas 
ar ēzelisko abreviatūru EA ir izdevies radīt īstu ātruma 
Visumu. Tiesa gan, ar vienu piebildi: vācu ātrumu, kuru 
sauc par Porsche. 
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aikatana ir dīvaina spēle. Tai ir dīvaina 
radīšanas vēsture, dīvaini ir gadi, kas ir 
veltīti tās izstrādei, dīvaina ir tās struktūra, 
tās milzīgās pretenzijas un tās aiz- 
vēsturiskais dzinis. Atmetiet savu iepriek- 
šējo pieredzi ar spēlēm; Daikatana' ir 
vajadzīga īpaša pieeja. Un es centīšos 
jums sniegt iespējamo palīdzību šīs 
spēles savaldīšanā. 


SPĒLES ŠACLABĀŠANA 


Daudziem 1999. - 2000.gada izlaiduma 
šaujamgabaliem ir viens un tas pats 
trūkums, kas ir saistīts ar saglabāšanu. Tā 
vaina - šo spēļu izstrādātāju fantāzijas 
nabadzība. Velti pūloties ieviest 3D- 
šaujamgabalu žanrā ko patiešām jaunu, 
revolucionāru un oriģinālu, šie kungi neat- 
rod neko labāku, kā pievērsties pamatu 
pamatiem, Balstiem, uz kuriem balstās 
Action! Vai tiešām nav acīmredzams, ka 
JEBKURAS problēmas ar saglabāšanu 
noved pie tā, ka cilvēki sāk izmantot čitus, 
t.l., pie faktiskas spēles nāves?! Cik ilgi tad 
turpināsies visi šie neprātīgie eksperimenti?! 


Leonīds Akinšins 


Kinogrāvējā Aliens versus Predator saglabāšanas nebija 
vispār. Nelaimīgajam spēlētājam bija jāiziet katrs līmenis 
uzreiz un pilnībā, vienā elpas vilcienā. Un tas ir, ņemot vērā 
to, ka pat ar saglabāšanas iespējām spēle AvP būtu diezgan 
sarežģīta! 


Nesen iznākušajā opusā Soldier of Fortune spēlētājam 
pieejamo saglabāšanu skaits mainījās atkarībā no spēles 
sarežģītības. Pats par sevi saprotams, ka pie maksimālas 
sarežģītības šis skaits ir vienāds ar nulli. Un tas ir, ņemot 
vērā to, ka spēlēt SoF ar maksimālo sarežģītību ir reizes 
piecas grūtāk nekā AvP!! Situāciju glāba tikai tas, ka SoF 


metrus (tajā skaitā arī saglabāšanu skaitu) diezgan plašās 
robežās. T.i., cilvēks varēja spēlēt it kā ar maksimālo sa- 
režģītību, taču sev pierastā režīmā, t.i., ar neierobežotām 
saglabāšanas iespējām. 


Visbeidzot, uz episkā audekla ar nosaukumu Daikatana 
saglabāšanas iespēja ir atkarīga ... hm, man patiesi ir kaut kā 
neērti to izrunāt. Geimeri ir karsta tauta, var arī kājām 
nospārdīt. Nespersit? Godīgi? Pat ar rokām nesitīsit? Nu tad 
saņemiet māti-patiesību! Un tā, kungi, Daikatanā sag- 
labāšanas iespēja ir atkarīga no tā, vai spēlētājam ir - vai - 
nav īpašs Priekšmets. Ja jums ir Priekšmets - varat saglabāt, 
nav Priekšmeta - atvainojiet, nav paredzēts. Atzīmēsim, ka: 


:.šis Priekšmets nav bieži sastopams, t.i., daudz retāk, nekā 
jebkuram normālam cilvēkam ir pierasts veikt saglabāšanu, 


:. tā (Priekšmeta) brīnumainā spēka pietiek tikai VIENAI 
VIENIGAI saglabāšanai, 


:. sarežģītības ziņā spēle Daikatana atrodas daudz tuvāk 
Sof, nekā Ouake 2. 


Jā, gandrīz aizmirsu jums paziņot, kungi, kāds nosaukums ir 
šim pārsteidzošajam Priekšmetam. Tas ir sarkanā krāsā, 
brīnišķīgs no skata un līdzīgs rubīna kristālam (1.att.). 
Mēģināsiet uzminēt? Nemaz nemēģiniet, jo šis Džona 
Romero mokās radītais auglis saucās ... SaveGem (tieši 
SaveGem, nevis SaveGame!)! Lūk tā: vienkārši un ar gaumi. 
Jums joprojām gribas spēlēt Daikatana? Tad es turpināšu. 


Iepriekš izklāstīto apstākļu dēļ par spēles galveno mērķi kļūst 
SaveGem-u meklēšana, iegūšana un rūpīga izmantošana. 
Precīzāk runājot, «SaveGem-a», jo diez vai spēles procesā 
jums izdosies sakrāt vismaz divus šādus Priekšmetus (mak- 
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simālais SaveGem-u skaits, kuru var pacelt spēlētājs, ir 3). 
Ap SaveGem (un nevis ap burvju zobenu) grozās viss spēles 
process; SaveGem - alfa un omega, sākums un beigas. 
Daikatana pastāv, pateicoties SaveGem, domāta SaveGem 
un SaveGem vārdā! 


Atrodot SaveGem, nesteidzieties saglabāties. Labāk reizes 
divdesmit sākt līmeni no jauna, nekā neveiksmīgi izmantot 
SaveGem! Nesiet sev līdzi burvju Priekšmetu pēc iespējas 
tālāk, cīnieties par viņu līdz pēdējai patronai, līdz pēdējam 
elpas vilcienam, līdz pēdējai asins lāsei un izmantojiet 
SaveGem pēc būtības tikai visneatliekamākajā gadījumā. 


Stāvokli nedaudz atbrīvo viltīgs paņēmiens, kas ir periodiska 
atgriešanās pie līmeņa un pāreja uz tā iepriekšējo daļu. Lieta 
ir tāda, ka katru reizi pārejot uz jaunu karti, Daikatana 
automātiski saglabā spēli. Ar nelielu pieredzi šī «bez- 
maksas» saglabāšana var jums spēcīgi atvieglot dzīvi. 
Nogalinājāt kaut kādu spēcīgu monstru - aizejiet uz līmeņa 
iepriekšējo daļu, tad atgriezieties un turpiniet spēli, atradāt 
noslēpumu - atkal aizskrieniet līdz kartes sākumam, u.t.t. 
Sādas metodes trūkums ir tas, ka tas darbojas tikai uz viena 
un tā paša līmeņa DAĻU robežas; atgriezties iepriekšējā 
līmenī nav jūsu spēkos. 


MĀKSLĪGAIS /FLF75 (Al) 


Vēl viena daudzu šī un iepriekšējā gada izlaiduma šaujam- 
gabalu kopīgā vieta ir Mākslīgais Intelekts (Al). Precīzāk, pil- 
nīgs un necaurredzams tā trūkums. Laimīgs izņēmums (un 
kāds!) ir Unreal Tournament un mazākā mērā - Ouake3 
Arena; visās pārējās 1999.-2000.gada spēlēs visi elektronis- 
kie radījumi ir dumjāki par tarakānu. Kāpēc es to visu stās- 
tu? Tāpēc, kareivju kungi, ka Daikatan'ā jums būs darīšana 
ne tikai ar monstriem, bet arī ar saviem sabiedrotajiem! 
Pirmais personāžs - plecīgs vīrs, kas atsaucas uz iesauku 
Superfly Johnson, otrs palīgs - neglīta sieviešu dzimuma 
pārstāve vārdā Mikiko Ebihara. 


Superfly-a un Mikiko nemācēšana spēlēt Daikatana 
robežojas ar vājprātu. «Palīgi» jums ne tikai nepalīdz cīņas 
par gaišo nākotni lietā, bet, pretēji, agresīvi traucē. Lieta ir 
tāda, ka jūsu elektroniskie draugi, tāpat kā jūs, ir mirstīgi. 
Tikai atšķirībā no jums, viņi nemāk adekvāti novērtēt situā- 
Ciju, ņemt un izmantot SaveGem (un, paldies Dievam!!!), 
rūpēties par personīgās veselības saglabāšanu un vispār 
normāli pastāvēt spēles pasaulē. Tie ir akli kaķēni, kurus 
dažreiz burtiski iebaksta ar degunu katrā aptieciņā. Bet 
ārstēties viņiem, diemžēl, ir nepieciešams: jebkura palīga- 
neveiksminieka nāve noved pie pirmstermiņa spēles 
beigām. 


Gan Superfly, gan Mikiko ir jāsārgā kā acuraugs. Mirstiet 
paši, bet izglābiet biedru! Nedod jums Dievs palaist palīgu 
vienu neizpētītā līmeņa apgabalā! Atverot durvis, ejiet pir- 
mais, aizklājiet ar savu ķermeni durvju aili, šaujiet, uzvariet 
un tikai tad ejiet tālāk. Bet labāk vienkārši nolikt palīgus kaut 
kur gaitenī (komanda Stay) un strādāt pašam. Tas ir opti- 
mālais variants: jūs spēlējat, biedrīši atpūšas. Paļauties uz 
palīgu ugunsspēku var tikai tādā gadījumā, ja jūsu ienaid- 
nieku ir maz un tie ir vāji. 


Palīgu vadīšanai Daikatana'ā ir paredzētas dažas koman- 
das: Get (pēc noklusēšanas tā ir poga 0), Come (poga '), 
Stay (poga v), Attack (poga 7), Back Off (poga 7) un Swap 
(poga ?). Swap - pārslēdzējs starp Mikiko un Superfly; 
pārējo pavēļu jēga ir skaidra no to nosaukumiem. Kā likums, 
bezsmadzeņu palīgi, maigi izsakoties, dara ne gluži to, ko jūs 
no viņiem vēlaties. T.i., viņi iet tur, kur jūs viņus neesat 
sūtījuši, stāv tur, kur jūs viņus nelikāt, neņem to, ko jūs 
viņiem dodat, ķeras aiz stūriem, iesprūst trepēs, cenšas iziet 
cauri sienām, sāk bēgt pēc komandas Attack u.t.t. Atsevišķa 
liela problēma ir pāriešana no vienas kartes uz otru; jums un 
palīgiem ir jāsapulcējas pāriešanas vietā ciešā grupā, kas 
nereti izrādās visnotaļ sarežģīts uzdevums. Bet Daikatana'ā 
jāpāriet no kartes uz karti ir, ai, cik bieži. 


Ir jābūt milzīgai pacietībai, lai no Superfly-a un Mikiko 
panāktu vēlamās darbības. Izrādiet neatlaidību - un vairumā 
gadījumu jūs savu panāksit. 


DZINIS 


Par spīti izstrādātāju daudzu gadu solījumiem, Daikatana'ā 
ir izmantots ... modificēts Ouake2 dzinis. Atstājot malā lietas 
ētisko pusi, uzreiz pāriesim pie tā, ko mums tas dod. 


Pirmais - bremzes. Izmaiņu, kuras firma lon Storm ir iene- 
susi Ouake2 engine, uzskaitījums ir visnotaļ neliels (ar to 
sarakstu jūs varat iepazīties failā Readme). Taču arī šo mo- 
difikāciju ir pilnīgi pietiekams, lai spēle sanāktu lēnāka par 
trešo Ouake-u; primitīvais O2-dzinis nespēj tikt galā pat ar 
šiem papildinājumiem. Bremzēšanas ziņā Daikatana - 
neapstrīdams līderis; Romero var pelnīti lepoties ar savu 


garabērnu! 


Neatkarīgi no jūsu sistēmas jaudas, es jums uzstājīgi 
rekomendēju samazināt tekstūru kvalitāti līdz minimumam 
un pāriet uz izšķirtspēju 640x480. Vismaz tas jums ļaus 
daudzmaz labi spēlēt. Tomēr, ja jūs esat gatavi ziedot savas 
nervu šūnas, lai pilnībā izbaudītu Daikatana's skaistumus 
(vietām spēle ir pilnīgi Unrealīgi apburoša!), uzlieciet gan 
vienu, gan otru uz maksimumu. To, kas galarezultātā 
sanāks, ir grūti nosaukt par Action-u, taču bildes darba gal- 
dam jūs varēsit sataisīt. 


Otrs, ko mums dod O2-dzinis, - ir konsole. Ja jūs zināt, kā 
apieties ar konsoli Ouake'ā 2, tad bez grūtībām apgūsit arī 
Daikatana's. Spēlēt nemākošiem dīkdieņiem pateikšu 
uzreiz: gan God, gan NoClip, gan NoTarget, gan Give 
(piemēram, Give All Weapons) Daikatana'ā darbojas. Lai 
pie rokas būtu konsole, tā ir jāaktivizē. Izveidojiet mapītē 
Daikatanatdatal failu ar nosaukumu Autoexec.cfg ar se- 
kojošu saturu: 


console 1 
set cheats «1» 


Tagad palaidiet spēli, nospiediet «-» - un lūk viņa ir, dārgā! 
IZIESANA 


Gods un slava jums, dārgais lasītāj, ja jūs varējāt noskatīties 
šo kino līdz galam! Patiešām šis ir visgarākais rullītis, kādu 
es jebkad esmu redzējis. Nākotnei: lai izlaistu vienu vai otru 
rullīti (un daži no tiem ir visnotaļ gari), jums ir tikai jānospiež 
Escape. Atcerējāties? Tad - uz priekšu! 


EPISODE ” 
>> Līmenis '- Marsh 


Lidojoši lukturi - tie nav monstri; tos var neaiztikt. Ņemiet 
savu pirmo ieroci - lon Blaster (tas atrodas tieši jūsu priek- 
šā), tad leciet grāvī un skrieniet, kur skrienas. Tas ir viss! 
Labāk ir skriet ātri un neiesaistīties cīņā, lai izmantotu 
automātisko saglabāšanu uz karšu robežas. Pēc tam jūs 
varēsit atgriezties un veikt «godīgu» līmeņa pirmās daļas 
tīrīšanu. 


Gandriz aizmirsu: sarkanie augļi - veselība, kas aktivizējas, 
nospiežot pogu Use. 


>The />rs? [part 2] 


Caur pusi šīs kartes, tāpat kā agrāk, var vienkārši izlauzties, 
tad paņemt SaveGem, saglabāties un daudzkārtīgi pārlādēt 
vienīgo saglabāšanos, pūloties izdzīvot zem veselas jūsu 
savāktu monstru armijas spiediena. Isāk runājot, tamlīdzīga 
taktika sevi neattaisno. Seit labāk ir rīkoties nesteidzoties. 


Sāciet karti no gala, izdariet pāris soļus uz priekšu un 


uzmanīgi paskatieties uz celtnes sienu. Redziet kabeli, kas 
iet uz automātisko ložmetēju, un elektrisko vairogu (2.att.)? 
Saujiet uz vairogu, pagaidiet, līdz beigsies nelielā zemestrīce 
un ejiet tālāk. 


No nākamā automātiskā ložmetēja labāk ir paslēpties, ar 
labo plecu iespiežoties klints nišā. Pavirzieties nedaudz pa 
kreisi, tieši tik daudz, lai jūs varētu trāpīt ložmetēja malai un 
atklājiet uguni. Tiekot galā arī ar šo ložmetēju, skrieniet tālāk. 


Trešais automātiskais ložmetējs ir jālikvidē tāpat kā pirmais, 
ar šāviena pa elektrisko vairogu palīdzību. Paejot nedaudz 
tālāk, jūs atradīsit jūsu pirmo SaveGem. Apsveicu: tas ir liels 
panākums! Tagad dodieties pa celiņu augšup un izejiet pie 
tilta. 
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Tilta pretējā pusē atrodas kaut kāds cietoksnis. Ejiet uz to. 
Tilts jums aiz muguras sabruks, bet kaut kur no cietokšņa 
aizmugures izlidos vesela tērauda mušu eskadriļa ar lielu 
putnu priekšgalā. Lai pārietu uz nākošo līmeņa daļu, šis 
putns ir jānogalina. 


NOSLĒPUMS! Lejā, zem platformas pie ieejas cietoksni atro- 
das Neredzamība. 


Pabeidzot ar putniņu (no tā izkrīt lielas bruņas), leciet ūdenī 
un ejiet uz priekšu -- pa labi, kārtējā klinšainā tunelī. Agrāk 
tur bija režģis; tagad jūsu ceļš ir brīvs. 


> The Marsh [part 3] 


Izejot pie caurulēm un aizvērtām durvīm, paskatieties pa 
labi: tur, pie cauruļu gala, atrodas jūsu otrais SaveGem. Pa 
caurulēm uzrāpieties uz platformas, kas atrodas virs durvīm, 
salauziet tur esošo elektrisko vairogu, pēc tam Ieciet lejā un 
ejiet durvīs, kuras atvērās. 


Ejiet pa tuneli līdz nākošajām slēgtajām durvīm. Pa labi aiz 
tām atrodas automātiskais ložmetējs un elektriskais vairogs. 
Salaužot vairogu, jūs iznīcināsit ložmetēju un atvērsit durvis. 


Aiz durvīm atrodas apaļa divstāvu telpa. Ejiet pie tās kreisās 
sienas. Kad jūs tuvosities, parādīsies pults ar uzrakstu 
Mishima (3.att.). Atcerieties, kā tā izskatās; turpmāk tam- 
līdzīgas ierīces jūs sastapsit ne vienreiz vien. Stāvot pie 
pults, nospiediet pogu Use, pēc tam jums parādīs, kā kaut 
kur atvērās kaut kādas durvis. Tagad brauciet augšā ar liftu 
uz telpas otro stāvu un ieejiet pa durvīm, kas tur ir atvērušās, 
pēc tam nospiediet slēdzi un brauciet lejā ar šī slēdža ie- 
slēgto liftu. Izejot cauri ūdenskritumam, jūs izrādīsities jaunā 
vietā. 


Vispirms ejiet taisni, tad kāpiet augšā pa vertikālām trepītēm 
un pieejiet pie akmeņiem. Skatieties uz tiem uzmanīgi: tur 
kaut kas ir. Palēkājot pa šiem akmeņiem un paejot garām 
otram ūdenskritumiņam, jūs ar izbrīnu atklāsit, ka esat 


== 


> [he Marsh [part 2] 


NOSLĒPUMS! Ši līmeņa The Marsh 2-ās daļas vieta jums 
nav pazīstama. Paejiet pa tuneli nedaudz uz priekšu, pa- 
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ņemiet tur guļošo Sirdi, tad paskatieties apkārt (tikai neleciet 
lejā!) un atgriezieties līmeņa 3-ā daļā. 


> The rs? [part 3] 


Izrāpjoties no akmeņu aizmugures, leciet lejā un ejiet gar 
strautiņa plūdumu. Un, lūk arī durvis, kuras jūs redzējāt halu- 
cinācijā. 


NOSLĒPUMS! Neejiet pa tām iekšā, bet kāpiet vēl zemāk, 
tad nirstiet ūdenī un peldiet (zemūdens tunelī jūs atradīsit 
SaveGame). Drīzumā jūs nokļūsit slepenā vietā, īstā odžu 
midzenī ar kārtējo lielo putnu (šoreiz no tā izkrīt Sirds) un 
milzīgiem tērauda mušu bariem. Uzrāpjoties pa akmens 
izciļņiem, jūs atradīsit vēl vienu SaveGem (pilnīgi Klondaika 
kaut kāda!) un pamanīsit trepes (4.att.). Leciet uz šīm 
trepēm, kāpiet pa tām augšā, piemeklējiet jaunus ieročus 
(C4 Vitzatergo, vienkārši runājot - granātmetējs), tad 


nospiediet slēdzi un liftā-būrī, kas pie jums nolaidīsies, brau- 
ciet augšā (zem lifta kvadrātveida bedrē ar ūdeni atrodas 
Shock Sphere). 


Drīz jūs atklāsit, ka jūsu transporta līdzeklis ir daudz vairāk, 
kā vienkārši lifts. Lifts-ratiņi nogādās jūs pie jau pazīstamās 
alternatīvās pārejas uz līmeņa 2. daļu. Tagad ejiet uz durvīm, 
kuras jums rādīja vīzijā, ieejiet iekšā un pabeidziet līmeni. 


>> Līmenis Sewer System 


Noskatoties rullīti, brauciet augšā ar liftu un pieejiet pie lielās 
pults. Jums ir vajadzīga nevis tā, bet maziņa pults, kas atro- 
das pa kreisi no lielās. Nospiežot mazo pulti un iziejot cauri 
pāris durvīm, jūs izrādīsities telpā ar kaut kādām muļķībām, 
kas atgādina Eifeļa torni, un pāris ejām ar numuriem 1un 2. 


NOSLĒPUMS! Vispirms Ieciet ūdeni, zem tērauda konstruk- 
cijas, un peldiet lejup caurumā; tur, dibenā, atrodas Vitality. 


Tagad ejiet ejā ar numuru 1. Jūs - esat garu lejupejošu 
kāpņu augšgalā. Varat iesēsties ratiņos, kas atrodas to 
(trepju) pakājē, bet varat pāri margām ielekt ūdenī un ielīst 
alā. Abos gadījumos jūs nokļūsit telpā ar vēl vienām trepēm, 
zilu ekrānu, pulti un trim kustīgiem virzuļiem. Izmantojot pulti 
pēc būtības, jūs atvērsit eju ar numuru 2. 


NOSLĒPUMS! Salauziet virzuļus, tad rāpieties alā, kas izvei- 
dosies, tur nospiediet slēdzi, tad atgriezieties, Ieciet ūdenī, 
ņemiet zem trepēm esošo SaveGem un izlieniet zem paceltā 
režģa. Tagad kāpiet augšā pa vertikālajām kāpnēm un izlie- 
niet uz horizontālās caurules, kas iet gar griestiem; uz tās 
atrodas Sirds. 


Nolecot uz platformas, izsauciet ratiņus un tajos atgriezieties 
pie garajām kāpnēm, tad atgriezieties pie Eifeļa torņa un 
ejiet ejā ar numuru 2. 


Nišā, kas būs pa labi no jums, jūs pamanīsit dīvainu agre- 
gātu ar plaukstiņām. Nenobīstieties; tas ir vienkāršs ārstē- 
tājs. Pieejiet pie ierīces, nospiediet Use un jums kļūs labi. 


NOSLĒPUMS! Aizejot pa koridoru līdz nākamajai nišai (pa 
kreisi), iegriezieties tajā un ar dūri pieklauvējiet pie sienas: 
tur ir paslēpta Sirds. 


Jūs - telpā ar resnu cauruli, no kuras ūdens strūklā krīt lieli 


akmeņi. Kāpiet lejā pa pandusu, apejiet ūdens strūklu un ie- 
ejiet kabīnē, kur nospiediet pulti ar uzrakstu Mishima, tad 
kāpiet augšā un izejiet no telpas pa durvīm, kuras atveras. 
Pēkšņi tunelis, pa kuru jūs ejiet, sagrūst (5.att.). Pa kreisi no 
sabrukušās vietas nišā atrodas brīnišķīga ierīce Ultimate 
Gas Hands (Rokas Benzīna Zāģis), kas ir savdabīgs jūsu 
dūres apgreids. Tagad Ieciet sabrukušajā tuneļa daļā un 
peldiet zem ūdens, tad pacelieties virspusē un apskatieties 
apkārt. Pa labi no jums ir ala, izejot pa kuru, jūs varēsiet 
atgriezties pie gaiteņa sabrukšanas vietas. Tikai kāpēc jums 
tas būtu vajadzīgs? Peldiet uz krastu, rāpieties ārā no ūdens 
un nospiediet zaļo pogu, tad kāpiet augšā pa trepēm, kas 
parādās, un speriet pāris soļus uz priekšu. 


> Sewer 5ysiem [part 2] 


Iznākot zemā telpā ar trim caurulēm, ejiet pa kreisi; tur aiz 
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caurules ir sprauga, kurā jums ir jāiekrīt. Peldiet zem ūdens, 
uzmanīgi pārpeldiet spārnus, kas griežas, un iepeldiet telpā, 
kur nospiediet pogu un tad gaidiet ūdens aizplūšanu. Tagad 
rāpieties pāri no jums pa kreisi no spārniem malai un ieejiet 
pa durvīm. 

Lielā telpā ar konstrukciju, kas griežas (6.att.) kāpiet augšā 
pa vertikālajām kāpnēm un tad lieciet uz kardāna krustiņu, 
tad tieciet līdz nišai un pagrieziet ratu. Atri skrieniet uz tepat, 
zem griestiem, izvietotajām durvīm un ejiet tālāk pa gaiteni. 


NOSLĒPUMS! Tiekot līdz gaiteņa galam, kāpiet augšup pa 
ūdens straumi līdz režģim, salauziet to un izmantojiet 
trepites. Virs ventilatora atrodas SaveGem un bruņas. 


Ieejiet pa durvīm, tad kāpiet augšā pa trepēm un brauciet 
augšā ar liftu, tad ieejiet jaunā telpā un izmantojiet pulti. 


>> Līmenis Soliisny 


Spiediet ar sarkanu gaismu spīdošo klaviatūru, tad kāpiet 
augšā pa pakāpieniem un nospiediet pulti (alā, kas atrodas 
zem šiem pakāpieniem, atrodas bruņas). Ejiet pa labi. 


Pa labi no jums būs durvis uz istabu, kur atrodas priekšmets 
ar nosaukumu Ācro. Paņemiet to un ejiet tālāk. Pa labi stūrī 
jūs pamanīsit pogu. Nospiediet to un tad skrieniet uz durvīm, 
kas atvērsies blokā CB1. 


Pa labi un pa kreisi no jums atrodas kameras. Tiekot tām 
garām, nogriezieties pa kreisi, tad lieniet caurumā zem 
trepēm un lauziet tur kaut ko, kas griežas, pēc tam atgriezie- 
ties cietumā un ejiet tālāk uz ar jūsu darbībām atbloķētajām 
durvīm. 


Aiz durvīm atrodas augsta cilindriska telpa. Uz kolonnas, kas 
atrodas šīs telpas centrā, ir lifta ieslēgšanas poga, taču 
izmantot šo liftu jums vēl ir par agru. Ejiet tālāk, pa pandu- 
siem kāpiet augšā, ņemiet tur jaunus ieročus (Shotcycler) un 
spiediet pogu, pēc tam atgriezieties pie kolonnas un brauciet 
augšā ar lifta palīdzību; tagad jums ceļš ir vaļā. 


Aiz nākošajām durvīm jūs atradīsit bloka CB2 bojātās durvis. 
Kaut kāds cilvēks cenšas tās salabot. Saujiet pa resnajiem 
kabeļiem, kas iet no vairoga, kur rokas šis nelaimīgais, un 
lieniet durvīm pa apakšu. 


Kārtējās durvis ir nobloķētas. Pa kreisi no šīm durvīm karā- 


jas zaļš ekrāns ar tradicionālo uzrakstu Mishima, nišā, ka ir 
sānos no šī ekrāna (7.att.), atrodas slepenas durvis 
(nospiediet pogu Use un jūs tās atradīsit). Ejiet turp, ar šā- 
vienu uzspridziniet mucu un lieniet cauri lūzuma vietai, kas 
radīsies. 


Aiz caurulēm ir redzams priekšmets ar nosaukumu Ācro. 
Parāpojiet te nedaudz un jūs sapratīsiet, kā tam piekļūt. 
Paņemot Acro, ar tā palīdzību leciet uz resnas caurules, un 
jau no tās - kvadrātveidīgā caurumā virs galvas. Paņemiet 
tur granātmetēju, tad leciet pāri tievai caurulei dzeltenā krāsā 
un lieniet caurumā. 


Ejiet uz liftu, ņemiet aiz tā guļošo SaveGem un brauciet šajā 
liftā lejā. Pa kreisi jūs redzat cilvēkus, kas daļēji ir pārvērsti 
par monstriem, pa labi - atklātu sirds operāciju bez narkozes 
(!!) (8.att.). Daudz ko savā dzīvē ir redzējis jūsu padevīgais 


TAKTIKA 


kalps, taču te arī viņam mati sacēlās stāvus. Paskatījušies uz 
sadistiem-ķirurgiem, ejiet garām cietuma kamerām uz telpu, 
kur nospiediet pulti un vērojiet sekas. Tagad spiediet klavia- 
tūru, kas atrodas starp diviem cilvēkiem-monstriem, ņemiet 
bruņas, kas atrodas vienā no atvērtajām kamerām, pēc tam 
brauciet augšā joprojām tajā pašā liftā un ejiet tālāk pa šeit 
parādījušos tiltu. 


Izejot cauri durvīm, jūs izrādīsieties telpā ar stiklu, liftu un 
zaļu ekrānu. 


NOSLĒPUMS! Sasitiet ekrānu un paņemiet aiz tā esošo 
Sirdi. 


Starp stiklu un liftu atrodas klaviatūra. Nospiediet to, tad 
brauciet augšā liftā un izejiet pa jums jau pazīstamās 
telpas otro stāvu. 


its gts 


> Solitary [peri ?| 


Pa labi no trepēm, pa kurām jūs nokāpāt, atrodas pults, kura 
jums ir jānospiež. 


NOSLĒPUMS! Tagad pagriezieties par 180 grādiem un 
nojauciet režģi kopā ar visu to, kas aiz tā atrodas, pēc 
tam lieniet izveidojušās ejā un ņemiet tur atrodošos Nere- 
dzamību. 


Izejiet pa durvīm, tad Ieciet pāri lāzera stariem un ieejiet lielā 
telpā gaiši zilā krāsā (9.att.). Ejiet līdz galam gar tās sienu, 
lauziet zaļo ekrānu un ņemiet aiz tā esošo SaveGem. 


NOSLĒPUMS! Picejiet pie bezdibeņa malas un paskatieties 
uz leju. Redziet resnu baļķi? Krītiet tam virsū, tad Ieciet cau- 
rumā, ņemiet tur esošo Benzīna Zāģi, pēc tam kāpiet augšā 
pa vertikālām trepēm, neaizmirstot pa ceļam paķert bruņas. 


Telpā, kur jūs nokļūsit, ir SaveGame, kā arī klaviatūra, kas 
atver CB4 bloka durvis. Ejiet turp, tad kāpiet augšā pa ver- 
tikālām trepēm un nospiediet slēdzi, kas atrodas virs aizvēr- 
tajām durvīm, pēc tam pagrieziet šeit atrasto ratu un ejiet 
tālāk. 


NOSLĒPUMS! Pa kreisi no durvīm ir režģis, aiz kura atrodas 


lielas bruņas. Visvienkāršāk ir paņemt šo priekšmetu ar 
GrenadeJump-a palīdzību. 


Uzbraucot augšā liftā, jūs atkal nokļūstat cietumā. Ejiet pa 
taisno pie Superfly-a, kas ir piesiets kaut kādam mēslam, un 
runājiet ar viņu. Augstāk un pa kreisi no gaiši zilā stikla ir 
elektriskais vairogs. Nojauciet to, tad ejiet pie uzsprāgušā zaļā 
ekrāna, ņemiet tur kartiņu (10.att.), pēc tam atgriezieties pie 
Superfly-a un nospiediet pulti. 


Superfly ir brīvs! Tagad ieejiet pa durvīm, virs kurām ir 
uzzīmēts galvaskauss, šķērsojiet lopkautuvi un pabeidziet 
līmeni. | 


>> Līmenis rensorum 


Pa labi uz galda atrodas lon Blaster. Iedodiet to 
Superfly-am (komanda Get), pēc tam izejiet pa durvīm. Jūs 
- krematorijas hallē ar kaut kādiem kropliem portretiem. 
Vispirms apmeklējiet istabu, kas atrodas pa kreisi-aizmugurē 
no ieejas hallē; tur atrodas SaveGem un automātiskais liel- 
gabals. Tagad šķērsojiet halli un izejiet pagalmā (11.att.). 


Vārti ir nobloķēti, un jūs ejiet tālāk pa pagalmu. 


NOSLĒPUMS! Aizejot līdz sētai-režģim, pagriezieties pa 
kreisi; tur, kaktiņā, ir ārstētājs. 


Ejiet pie barjeras un izlieniet pa tās apakšu. 


NOSLĒPUMS! Pa kreisi no barjeras ir trīsstūrveida caurumi, 
kas ir pārvilkti ar dzeloņdrātīm. Plēsiet drātis, lieniet cau- 


rumā, tad krītiet ūdenī, meklējiet tur bruņas un atgriezieties 
pa vertikālajām kāpnēm. 


Pārejot līkloču režģoto tiltu un tad atverot durvis, jūs izrādī- 
sities istabiņā ar trim klaviatūrām tās kreisajā pusē (klavi- 
atūras parādās, kad jūs tuvojaties). Kreisā klaviatūra atver 
vārtus pagalmā, vidējā vispār neko nedara, bet labā nezin 
kāpēc paceļ barjeru. Atgriezieties pagalmā un izejiet pa vār- 
tiem 


Atverot otros vārtus, jūs atradīsiet angāru. Paejiet nedaudz 
uz priekšu un leciet lejā. No šeit atrodošās caurules nāk zaļi 
tvaiciņi. Ir acīmredzams, ka šajā vietā caurule nav īpaši 
izturīga. Lauziet cauruli, pēc tam ātri atgriezieties augšā (no 
caurules tekošais ūdentiņš kož) un vērojiet sekas. 


Ejiet pie režģa, kas atrodas pie ieejas angārā. Durvis Šajā 
režģī tagad ir vaļā. Ejiet iekšā un nospiediet pulti, pēc tam 
atgriezieties angārā un lieniet lūzuma vietā, tur, kur aiziet 
konveijera lenta. 


Jūs sevi atradīsit milzīgā zārku noliktavā, kas stāv uz sastat- 
nēm (12.att.). Kāpiet lejā pa konveijeru, kāpiet uz lifta un 
nospiediet tā pogu vienu reizi. Lifts jūs nogādās līdz pirma- 
jam sastatņu plauktam. Ar otru pogas nospiešanu, jūs sevi 
pacelsit vēl augstāk, pie sastatņu otrā plaukta (uz tā jūs 
atradīsit SaveGame). Tagad uzrāpieties uz liftam vistuvākā 
zārka, tad kāpiet augšā pa vertikālām kāpnītēm un rāpieties 
caurumā. 


Pirmā ceļojuma daļa pa žurku alām beigsies zem režģotas 
vēl tās pašas noliktavas grīdas. Rāpieties tālāk, garām ven- 
tilatoram, un krītiet citā pagrīdē. Ar viena no diviem baļķa 
palīdzību, tiekot pāri bedrei ar lavu, lieniet alā, tad vēl vienā 
alā, pēc tam kāpiet augšā pa vertikālām trepēm un krītiet otr- 
pus noliktavas durvīm. 


Pie griestiem blakus šīm durvīm atrodas elektriskais vairogs, 
kuru sagraujot, jūs beidzot atvērsit durvis un apvienosieties 
ar Superfly-u. 


DAIKATANA 


Veriet vaļā nākošās durvis un tad ejiet augšup pa dažiem 
slīpiem gaiteņiem, neaizmirstot pa ceļam paķert SaveGem. 
Rezultātā jūs izrādīsities jums jau zināmās milzīgās telpas 
bēniņos. Ejiet pa kreisām durvīm. Mazajā istabiņā ar zārkiem 
jums ir jāsalauž režģis, kas atrodas grīdas augstumā, un 
jālien jaunā alā. Izmantojot alu un vertikālās trepes, jūs 
izrādīsities telpā ar caurulēm, pa kurām plūst sarkans 
šķidrums. Leciet lejā un lieniet kārtējā alā. 


> Grematorium |227|, 


Un atkal jūs esat līmeņa pirmajā daļā, istabā, kas no krema- 
torijas halles ir atdalīta ar stiklu. Ejiet pa durvīm, tad pa gaite- 
ni un veriet vaļā vēl vienas durvis. Jūsu priekšā - dubulto- 
jošās trepes. Nokāpjot lejā pa to kreiso atzaru, jūs atradīsit 
SaveGem un aizslēgtas durvis; nokāpjot pa labo, jūs no- 
nāksit iestiklotā gaitenī. 

NOSLĒPUMS! Saplēšot jums tuvāko apakšējo stiklu, Ieciet 
ūdenī, meklējiet tur divas bruņas un caurumu, pēc tam pa 


slīpu gaiteni atgriezieties atpakaļ. 


Durvis iestiklotā gaiteņa galā ved uz skatītāju zāli. Šķērsojiet 
to un ieejiet istabiņā, tad, izmantojot «savdabīgas» trepes no 
galda, lampas un skapja (13.att.), sasniedziet ventilācijas 
režģi, lauziet to un lieniet iekšā. Ventilācijas caurules grīdā 
būs vēl viens režģis, kuru izsitot, jūs izrādīsieties aiz stikla 
otrā skatītāju zāles malā. Parāpojiet te nedaudz, atrodiet 
stūrīti esošās bruņas, tad uzkāpiet pa slīpām trepēm, paejiet 
garām konveijeram ar zārkiem un izmantojiet liftu. Tās ir 
līmeņa beigas. 


>> Līmenis "rocessin9 


Izejot cauri lopkautuvei, jūs izrādīsities kārtējā stiklotā gaite- 
nī. Sasitiet stiklu un krītiet ūdenī (14.att.). Zem ūdens, kak- 
tiņā, kas ir izvietots gaiteņa sākuma pusē, jūs atradīsit 
priekšmetu Acro. Peldiet tagad līdz viszemākajam akmenim, 
uzrāpieties uz tā un tad Ieciet pa akmeņiem uz caurules pusi. 
Ielienot šajā caurulē, kāpiet augšā pa vertikālām kāpnītēm, 
tad rāpieties pa alu, iekrītiet pagrīdē un turpiniet rāpties. 
Uzkāpjot augšā pa vertikālām trepēm, jūs izrādīsities, bei- 
dzot, gaitenī. 


Virs režģota pārvalka, kas aizsedz konveijera Ienti, ir nelielas 
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DAIKATANA 


trepītes un ventilators. Nogaliniet muļķi-remontētāju un izjau- 
ciet elektrisko vairogu. Tagad ventilators strādā! 


Ejiet uz durvīm ar sarkano uguntiņu un izjauciet tām blakus 
esošo elektrisko vairogu, pēc tam paķeriet Superfly-u un 
ejiet ar viņu tālāk. Tiekot pāri pārvalkam un izejot vēl vienu 
gaiteni, jūs pabeigsit karti. 


> Processing |pari | 


Noripojot pa spirāles kāpnēm, jūs nokļūstat telpā ar režģotu 
grīdu. Vispirms ejiet pa kreisi, pie caurulēm, leciet lejā uz 
vienu no caurulēm, ņemiet uz tās guļošo SaveGem, pēc tam 
atgriezieties augšā un ejiet tālāk. 


Aiz durvīm jūs atradīsit telpu ar konveijeru, pa kuru brauc 
hamburgeru sagataves (nosauksim šo vietu «hamburgeru 
vieta»). Kreisās durvis, kas ved uz ledusskapi, ir ciet. Ejiet pa 
labajām. Aiz tām jūs atradīsit vēl vienu hamburgeru vietu. 
Uzkāpjot augšā pa pakāpieniem, nospiediet pazīstamā veida 
pulti ar uzrakstu un aplūkojiet ledusskapja iekšpusi. Ejiet 
tālāk. Nākošajā hamburgeru vietā jūsieraudzīsit tādu pašu 
pulti, izmantojot kuru, jūs beidzot atvērsit ledusskapja durvis. 


NOSLĒPUMS! Nesteidzieties atgriezties pirmajā hambur- 
geru vietā. Vispirms ieskatieties aiz jaucēja, kas atrodas kon- 
veijera sākumā (15.att.): tur ir poga. Spiediet pogu, tad ize- 
Jiet no maisītāja aizmugures un skatieties telpas ieejas 
virzienā: tur ir pazuduši pakāpieni. Lieniet atvērtajā alā, 
ņemiet Attack, tad nospiediet vēl vienu pogu un pāri aiz- 
vāktajiem pakāpieniem atgriezieties Dieva gaismā. 


Paķeriet Superfly-u un ejiet ar viņu uz ledusskapi, ņemiet tur 
briesmīgo ieroci ar nosaukumu ShockWave un ejiet tālāk. 
Uzkāpjot pa trepēm un izejot cauri pāris durvīm, jūs izrādīsi- 
ties noliktavas iekšpusē. Uzkāpiet pašā tās augšpusē, atve- 
riet durvis un pabeidziet līmeni. 


>> Līmenis (ce Lab 


Ejiet uz kreisajām durvīm, kur nospiediet klaviatūru, tad gai- 
diet sekunžu desmitu un ejiet tālāk. Nākošajā sazarošanās 
vietā atkal pagriezieties pa kreisi, ieejiet istabelē un paceliet 
no tās grīdas kartiņu. Nesiet to uz tuvākajām slēgtajām 
durvīm un nospiediet klaviatūru, pēc tam ejiet tālāk, 
neaizmirstot pa ceļam paķert SaveGame. 


Nokāpjot pa slīpām trepēm, Ieciet uz otru krastu un pagrie- 
ziet tur esošo ratu, tad nokāpiet pa vēl vienām trepēm un 
ejiet pa tiltiņiem uz liftu (16.att.). 


NOSLĒPUMS! Šajā vietā jūs varat nokļūt ar vēl vienu 
paņēmienu. Uzmanīgi noleciet lejā blakus ratam; tur ir ieeja 
alā. Tikai neaizšaujiet garām un neiekrītiet ūdenī! Rāpieties, 
kāpiet augšā pa vertikālām trepēm un savāciet Attack, tad 
izkrītiet no vienas vertikālas caurules, ejiet pa otru, ņemiet 
Sirdi, pēc tam Ieciet lejā, pie lifta. 


Uzbraucot augšā liftā (pievērsiet uzmanību: virs tā atrodas 
Vitality!), nospiediet klaviatūru un ejiet pa atvērtajām 
durvīm. 


> Ice =? [part 2] 


Jūs - milzīgā telpā ar ūdeni un tiltiņiem. Vispirms ejiet pa 
tiltiņiem uz priekšu - pa labi, kāpiet lejā pa vertikālām trepēm 
caurumā, ņemiet uz caurules guļošās lielās bruņas (17.att.), 
pēc tam atgriezieties augšā un izejiet pa durvīm. 


Uzkāpjot telpas otrajā stāvā un izmantojot durvis, jūs izrā- 
dīsities gaitenī ar slīpu sienu. Vispirms ejiet pa to pa kreisi, 
paņemiet aiz durvīm guļošās bruņas, pēc tam pagriezieties 
un ejiet uz citu gaiteņa galu. Atverot durvis, ņemiet kārtējo 
SaveGem un ejiet tālāk pa tiltiņiem un gaiteņiem. 


Nobraucot lejā liftā, ejiet pa tiltiņiem uz durvju pusi. 


NOSLĒPUMS! Virs durvīm atrodas Sirds, kuru jūs varat 
paņemt ar RocketJump-a palīdzību. Esiet uzmanīgi: 
RocketJump Daikatan'ā ir vienkārši briesmīgs augstums. 
Paejot vēl nedaudz, jūs pabeigsiet karti. 


IETITI 


i 


e |) [part 3] 
Milzīga telpa. Zaļā enerģētiskā stabā karājas kaut kāds cil- 
vēks. Tā taču ir Mikiko! Pa perimetru ejiet uz durvīm, spie- 
diet klaviatūru un kustieties tālāk pa gaiteņiem, tiltiņiem un 


trepītēm. Sasniedzot Mikiko ieslodzījuma vietu, jūs 
pabeigsit līmeni. 


> IC 


>> Līmenis "he Vault 
Pa labi un pa kreisi no trepēm atrodas divas bruņas. 


NOSLĒPUMS! Aiz pagrieziena pa kreisi-augšā atrodas 
SaveGem; jūs to varat paņemt ar RocketJump-u. Bet labāk 
ir paiet uz priekšu, aiz durvīm, salauzt režģi, kas būs no tām 
pa labi, uzkāpt augšā pa gaitenīti un paņemt noslēpumu ar 
vienkāršu lēcienu. 


Atverot lielas durvis, leciet lejā un nospiediet pogu (tā ir 
nišā), pēc tam brauciet atpakaļ augšā liftā, rāpieties augšā 
pa parādījušām vertikālām trepēm un tad brauciet lejā lielajā 
liftā. 


NOSLĒPUMS! Aizsūtiet lielo liftu atpakaļ un atskatieties: grī- 
das līmenī lifta šahtā ir režģis. Izsitiet to un rāpieties, kur 
sanāk. Rezultātā jūs nokļūstiet pašā līmeņa sākumā. Pa labi 
un pa kreisi no jums (aiz režģiem) jūs atradīsiet Sirdi, bruņas 
un granātmetēju. 


Nākošās durvis veras vaļā ar klaviatūras, kas atrodas 
otrajā stāvā, palīdzību. Nāksies vēlreiz izmantot liftu. 


Izrādoties uz ķēdēs piekārta tilta (pirmais ķēžu tilts), Ieciet 
ūdenī, veriet vaļā lūku un peldiet. Jūs nokļūsit telpā ar vēl 
vienu SaveGame un ventilatoru. Lauziet ventilatoru un rāpie- 
ties tālāk. Drīz jūs izrādīsieties 2-ā ķēžu tilta apkaimē. 
Uzkāpiet uz tā ar trepīšu palīdzību un ejiet. Tiltiņš sabruks, 
un jums nāksies uz tā uzrāpties vēlreiz. Pārvarot nobrukumu 
ar lēcienu, atveriet durvis un ielaidiet palīgus. Tagad Ieciet 
zem tilta un ejiet pa kreisi - tur stūrītī ir trepes un atvērusies 
lūka. Ejiet pa labi cauri ierīcēm piekrāmēto telpu, atveriet 
durvis, tad brauciet augšā ar liftiņu un izkāpiet telpas otrajā 
stāvā. Atrodiet šeit pogu, nospiediet to, tad atrodiet vertikālas 
trepites un ar to palīdzību ierāpieties caurules iekšpusē. 
Rāpieties, lauziet sienu ar plaisu un tad ejiet pa gaiteni. 


Jūs stāvat durvju ailē virs pirmā ķēžu tilta. Meklējiet pie elek- 
trisko vairogu, salauziet to un pa pie jums nolaidušos tiltu 
ejiet tālāk (18.att.). 


TAKTIKA 


Un atkal tā pati situācija. Tikai šoreiz tilts nolaižas, nospiežot 
pogu, kas atrodas jums blakus. 


Telpā ar zaļo stabu ejiet pa kreisi, pie vēl zaļāka staba, pa 
kastēm iekļūstiet ventilācijā un rāpieties. Pēkšņi ventilācijas 
caurule sabrūk, un jūs izrādāties ūdenī, starp divām stabu 
rindām, kuri paceļas un nolaižas (19.att.). Uzkāpiet pa ver- 
tikālām kāpnēm, paņemiet SaveGem un sagatavojieties grū- 
tam pārbaudījumam. Secība, kādā jums jātiek no viena staba 
uz otru ir sekojoša: 1-ais kreisais,  2-ais kreisais, tad 2-ais 
labais, 1-ais labais (pa ceļam paķeriet Acro) un visbeidzot 
3-ais kreisais, kurš arī nogādās jūs līdz dzimtajai ventilācijai. 


Otrs, ērtāks variants šīs vietas iziešanai ir RocketJump-a 
izpilde uzreiz uz 3-šo kreiso stabu. Lēkt var tieši no ūdens. 


Salaužot režģi, jūs izrādāties telpas ar pirmo zaļo stabu otrā 
pusē. Atveriet durvis, savāciet palīgus un pārejiet uz nākošo 
karti. 


> The /2V!: [part2] 


Ejiet līdz galam pa gaiteni, tad, nepagriežoties pa kreisi, 
nospiediet klaviatūru un lieniet atvērtajā ejā (tur atrodas 
SaveGem). 


Uzkāpjot augšā pa trepēm, lauziet režģi grīdā un krītiet uz 


dīvainu trīsstūrveida liftu (20.att.). Lifts pacels, nolaidīs un 


pagriezīs jūs vairākas reizes (otrās augšupcelšanas laikā 
uzmanīgi skatieties uz augšu!!) un beidzot nogādās jūs pie 
kārtējā režģa (nišā virs tā atrodas ShockSphere). Lieniet 
tālāk. Droši Ieciet uz ventilatoru; no tā nākošā gaisa plūsma 
Jūs nogādās kādā istabā. 


Pa trepēm nokāpiet ar ventilatoru kaimiņos esošajā caurumā 
un nospiediet pogu; tā atver durvis, aiz kurām jūs gaida drau- 
gi. Tagad atgriezieties ventilatora istabā un ejiet tālāk tur 
atvērtajās durvīs. Gaiteņa galā ņemiet SaveGem, nospiediet 
pogu un ieejiet līmeņa pēdējā telpā. 


Gaiši zilā enerģētiskā stabā karājas maģiskais Daikatana 
zobens. Lai to iegūtu, jums nāksies nedaudz pacensties. 
Vispirms sasitiet 3 dzeltenās enerģētiskās auklas pie gries- 
tiem. Pēc katras šādas auklas salaušanas atbilstošajā sienā 
atveras niša ar Smadzenēm un automātisko lielgabalu. Pēc 
šo trīs smadzeņu nošaušanas jums kļūst pieejamas 
Smadzenes ar numuru 4, ļoti lielas un aizsargātas pat ar 
diviem lielgabaliem. Pēc arī šo Smadzeņu nogalināšanas 
Daikatana's apkārtnē parādās divi šausmīgi zvēri, kurus arī 
ir nepieciešams atdot nāvei. Isumā, darba jums te pietiks. 
Galu galā jums parādīs garu rullīti, kuram sekos līmeņa, un 
līdz ar to arī visas epizodes beigas. 


; „ EPISODE * 
>> Līmenis Lemnēs Isle 


Nu, paldies Dievam! Beidzot jūs atkal esat pilnīgi viens, bez 
šiem idiotiem-pāriniekiem. Apsveiciet sevi; kādu laiku jums 
izdosies paspēlēt normāli. 


Ņemiet pie sasistiem ratiem guļošo disku (lielisks šaujam- 
ierocis, kuram nav nepieciešama munīcija!) un ejiet uz 
cietoksni. 


Uzkāpjot uz kolonnas, jūs atradīsit kādu urnu, kas atrodas 
starp divām statujām; tā ir veselība. Atcerieties, kā tā 
izskatās, un turpiniet ceļu. 


Ejiet tur, kur ietās, tad Ieciet lejā, uz celiņu: starp divām 
kvadrātveidīgām ūdenskrātuvēm (zem šī celiņa ūdenī atro- 
das Attack), un ejiet iekšā. 


Leciet apaļajā ūdenskrātuvē, kuras centrā stāv statuja 
(1.att.), nospiediet tur divas pogas un Ieciet lejā, atvērtajā 
ejā. Neuzkāpjot uz saliņas, peldiet nelielā dziļumā pret pulks- 
teņa rādītāja virzienu, tad izkāpiet krastā, ejiet pa gaiteni un 
pabeidziet karti. 
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